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Potężna (4 kompakty!) gra przygodowa, dowcipna i 
humorystyczna, ale posiadająca też 
i mroczniejsze momenty. Flojd zawiera akty zdrady, 
intrygi, rebelii, a nawet trochę przebierania się w 
kobiecie ciuszki, Życie Flojda, zwykłego, by nie rzec: 
podrzędnego Grenelona pewnego dnia zmienia się 
ś $ całkowicie, gdy tajemnicza Dolores prosi go o 
doręczenie zwykłej przesyłki. Co prawda przesyłka 
oczywiście nie jest zwykła, a Dolores jest ściganą po 
wszechświecie rewolucjonistką, ale w porównaniu z 
późniejszymi wydarzeniami to i tak bułka z masłem. 


Animacje renderowane za pomocą superstacji: 
graficznych Silicon Graphics, 16-bitowy dźwięk 
stereo i fabuła epickich proporcji przenoszą gry 
przygodowe do kompletnie nowej galaktyki, a 
osiemdziesiąt różnych lokacji i sześć tysięcy linii 
dialogowych każdego gracza uczynią szczęśliwym 

» bez potrzeby użycia niedozwolonych środków 
chemicznych. 
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Wyłączny dystrybutor 
na terenie Polski 
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Radom, ul. Witolda 6/8, tel. 0-48 360 00 70 
Siedlce, ul. 3 Maja 23, tel. 0-25 63 227 57 
Warszawa, ul. Mokotowska 71, tel. 629 63 39 


ordida pozornie zwyczajny nastolatek 
[fów, goblinów i 6 e a by się prź - 
gdyby nie to, ra pełna ji ym wydaniu, a ji 
ECH by grę raz na jakiś czas trz 
warantowany atak, śmiechu. 1 


Pole, MediaMarkt, Vobis, Warnet oraz wszystkie inne dobre sklej 


Atakuj sklepy: EMPiK 
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ient ma Zawsze racje... 
4 "<" ..zwłasźłza gdy ma w reku mocne argumenfy. 


Teśli uważasz, że prowadzenie sieci pizzeri 
ło bułka z masłem, to sie grubo mylisz. 

W grze Pizza Oyndicałe czeka na Ciebie 
mnóstwo atrakcji, od komponowania pizzy 
z Kilkudziesięciu składników, poprzez 
zatrudnianie najładniejszych dziewczyn 

w mieście, aż po osobiste kierowanie 
włamaniami do lokali konkurencji lub nawet 
banków. Nawet się nie spodziewasz jak 
wszechstronnie uzdolniony musi być szef 
pizzeri! Oczywiście gra ukaże się w polskiej 
wersji językowej i przystepnej cenie. 

Wiecej szczegółów już za miesiąc! 
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Sprzedaż wysyłkowa: 
Centrum Sprzedaży Wysyłkowej GD Projekt: 0-602.69 69.25, (0-22) 672.89 08. 
Wirtualny Świat; (0-22) 673 68 04; 0-501 86 26 91 
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Kraków ul. Starowiślna 65, tel. (0-12)421.26 17 


Radom pl. Konstytucji 3 maja nr 5, tel. (0-48) 363.24 19 
Warszawa ul Indyjska 25a, tel (0-22)67280/18. 

Warszawa Ul. Pereca 2, tel. (0-22) 654.23 65 

Biuro handlowe: 

'Warszawaul. Marszałkowska 8/15, tel. (0-22)82571 51, 8258171 
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actwem jako motywem przewodnim. l ] 
h ę ł A RA I Piotr Rogalski 
Fakt, że wydarzenia, które mają miejsce PES 
w Polsce nie skłaniają do optymizmu _ ORNE 
i śri Ą ti i WSPÓŁPRACA 
radości, ale w końcu nie ma się zarz | Wryayę 
co gryźć, że wszystko to bagno i apoka- GWC 


Adam Gregrowicz 


ipsa. Tym bardziej, że tak nie jest. Jeśli | Wrony 
ktoś nie zauważył zmian naszego rynku, niech zajrzy do rubryki „Listy” i „Hyde Park”, | oops l 
gdzie inni Czytelnicy uświadomią go w tym zakresie. IA Tomasz Strzelczyk 
o do nas, to po jednej z licznych narad — grobowych, ma się rozumieć — stwierdzi: | michał Ślezińsk 
iśmy, że tak dłużej być nie może i że trzeba zmienić nastroje, bo inaczej nie doczekamy ( ME 
nawet Gwiazdki, dobrowolnie emigrując do strefy wiecznej depresji, skąd nie ma powrotu. | PRRWERROSA 
Gry są coraz lepsze, jest ich też coraz więcej, a poza tym przecież niedługo czeka nos Boże | O odr Ed 
rodzenie, a każdy gracz wie, że to nie tylko święto wszystkich grzecznych dzieci, de Kona 
także maniakalnych graczy komputerowych, a to z okazji corocznego wysypu hiciorów, | miana M 
który w tym właśnie okresie następuje. | 5 RZA 
Innym postanowieniem z owej grobowej narady jest poczynienie kilku zmian wse Brom 
mym ŚGk. Niektóre dopiero wejdą w życie, inne już są obecne w tym numerze. Abynie | OCZ 
być gołosłownym, jako przykład podam podpisy pod ilustracjami. Jak być może zauważyliś- | R SA 
cie, od jakiegoś czasu sporadycznie zdarzało się, iż miały one charakter humorystyczny, de JO 
w tym wydaniu stało się to już niemal normą. Nie mamy pojęcia, czy ten eksperyment przy: LR 
padnie Wam do gust że trochę dowcipu nie zaszkodzi. Jakby co, piszcie, | ZONE 
krytykujcie, oceniajcie. A może sami macie jakieś szalone propozycje „podpisów na we: | pasa EE 
soło”. Albo pomysły na zwiększenie dowki uśmiechu w naszym magozynie. Czekamy o | |< 
Wasze listy z niecierpliwością. BERU RER 


Aho, jeszcze jedno. Korzystając z okazji chciałbym ogłosić mój prywatny, naczelnikowski | 


TŁOCZENIE PŁYTY CD: 


konkurs na nojlepszy list do Świętego Mikołaja. Temat jest dowolny, choć oczywiście msi _ JADSE 
| DRUK: 
dotyczyć gier komputerowych. Termin nadsyłania swoich prac upływa z dniem 5 listopada, BA oozowo zakaiy Graicmno 
czasu jest więc mało. | nie zapomnijcie na kopercie umieścić dopisek: „List do Świętego i 5 CE Fojskiego l 
Mikołaja” >ł | R nie odpowiad a treść reklam 
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DARMOWYCH ZAPROSZEŃÓ 
NA PRZEDPREMIEROWY POKAZFILMU 


ŚWIAT GIER KOMPUTEROWYCH wraz z firmq y. 


TANTRA mają zoszyt zaprosić Was na przedpremierowy pokaz 
rewelacyjnego filmu „CUBE” (recenzja na str. 106). 


Seanse odbędą się w trzech miastach Polski: 


KATOWICE 

dzień - 12.11.1999 r. 
miejsce - kino „Kosmos”, 
ul. $okolska 2 
RZESZÓW 

dzień - 13.11.1999 r. 
miejsce = WDK, 

Okrzei 7 


WARSZAWA 

dzień - 19.12.1999 r. 
miejsce - kino „Skarpa”, 
ul. Kopernika 5/7// 


Oczywiście, biletem wejściowym jest bieżący numer naszego 
magazynu (czyli ŚGK 11/99), z którym trzeba pojawić 
się w kinie. Gratisowe pokazy odbędą się wyłącznie na | 

z pierwszych seansach. Uwaga, ilość miejsc ograniczona. | 
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» Możliwość realizacji zamówień w 24 godziny. 
+ Koszt wysyłki 7zł. Zamówienie powyżej 100zł - WYSVŁKA GRATIS. 


* Płacisz przy odbiorze. 
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Kosmiczny shoter - Przygodówka Kosmiczna strategia 
takiej grafiki jeszcze w pełni po POLSKU na ekonomiczna 
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gratis! 
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handluj i walcz obcując 
z 6 różnymi cywilizac- 
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nie widziateś! 
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ALPHA CENTAURI DUNE 2000 89zł LORDS OF MAGIC 69zł RAGE OF MAGES 69zł SIM CITY 3000 
BLACK DAHLIA 99 zł DUNGEON KEEPER 55zł MIGHT £ MAGIC 7 199zł RAILROAD TYCOON Il 159 zł THEME HOSPITAL 55 zł 
BLADE RUNNER 59zł  EXPENDABLE 159 zł MS AGE OF EMPIRES GOLD 239zł RAILROAD TYCOON ILEXP.SET 79zł THIEF - THE DARK PROJECT 165 zł 
BLAZE © BLADE 149zł FALCON 4.0 189zł MS CLOSE COMBAT 3 269 zł RAINBOW SIX 159zł  TOCA I 175 zł 
BLOOD 2 69zł FIFA 1999 155zł NBA LIVE 1999 155 zł REALMS OF ARKANIA 49zł TOMB RAIDER I 99 zł 
C 8 C. TIBERIAN SUN 99 zł FINAL FANTASY VII 174 zł NEED FOR SPEED 4 159zł  REFLUX 55zł TOMB RAIDER Il GOLDEN MASK _ 99zł 
CAPITALISM + 49 zł FLIGHT UNLIMITED 2 99 zł NEED FOR SPEED Il 55zł RENT A HERO 149 zł TOMB RAIDER III 165 zł 
CARMAGEDOON 2 146 zł  GANGSTERS - ORGANIZED CRIME 159zł NHL LIVE 1999 155 zł  CARMAGEDON 49zł TOTAL ANIHILATION KINGDOMS 165 zł 
CEASAR II 69 zł GET MEDIVAL 49 zł NORTH vs SOUTH 149zł FINAL DOOM 49zł  TUROK 2 79 zł 


CEASAR lil 159 zł  GETTYSBURG SID MEIER'S 55 zł  ODDWORLD: ABE'S EXODDUS 99zł FLYING CORPS 59zł UFO 39 zł 
CHAMPIONSHIP MANAGER 3 165zł  GRUNTZ 49zł OFFICIAL FORMULA I RACING _ 165zł  MORTAL KOMBAT 3 49zł UNREAL 159zł , 
CHESSMASTER 5000 CENONOLURLE 129 zł  OPERATIONAL ART OF WAR 59 zł  ODDWORID: ABE'S ODDYSEE 49 zł VIVA FOOTBALL 155 zł 
CIVILIZATION: CALLTO POWER 155zł HALF LIFE 79 zł PANZER GENERAL II 69zł QUAKE I 59 zł WAR GAMES 55 zł 
COMMANDOS: BEYOUND HEROES OF MIGHT PHANTASMAGORIA 2 69zł STARS 59zł  WARZONE 2100 165 zł 
THE CALL OF DUTY 119 zł AND MAGIC 3 (PL) 145 zł PINBALL 3D ULTRA 69 zł TIME SHOCK PINBALL 49zł WING COMMANDER PROPHECY — 59 zł 
CREATURES 2 159 zł IMPERIALISM Il 159zł  POPULOUS 3 155zł TOTAL ANNIHIŁATION 59 zł  WORMS ARMAGEDON 169 zł 
CREATURES DELUX 49zł  KNIGHTS AND MERCHANTS (PL) 49zł PREMIER LEAGUE REQUIEM 165 zł  X-COM APOCALIPSE ( PL) 55 zł 
CROC 55 zł KSIĄŻE I TCHÓRZ (PL) 55 zł FOOTBALL MANAGER 99 155zł RETURN TO KONDOR 159zł  X-FILES UNRESTRICTED 69 zł 
DIABLO 69zł LEGO ISLAND 99zł PRINCE OF PERSIA 69 zł  ROLLERCOSTER TYCOON 199zł  X-WING ALLIANCE 199 zł 


DIABLO HELLFIRE 49zł LEGO LOCO 99 zł QUAKE Il EXTREMITIES 79zł  SH0G60 69 zł 
DINK SMALL WOOD 49zł  LEMINGS PAK 49zł QUAKE II THE RECKONING 99zł SIM CITY 2000 55 zł 


Firma zastrzega sobie prawo zmiany cen bez uprzedzenia. 


W naszej ofercie znajdziesz również oprogramowanie SONY PLAYSTATION, 


NINTENDO 64 i GAMEBOY COLOR - SZCZEGÓŁOWY cennik w NEO PLUS 
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/ i m który 
| pragnę poru- 
| szyć, był już oma- 
| wiany na tamach 
Waszego pisma, mam bowiem na 


prawionymi w. komputerowych 


rych tytułów, a graczmi nowymi, 
dopiero co zaczynającymi swoją 
| przygodę z komputerem. Argu- 
| menty zarówno pierwszej, jak 
i drugiej strony znamy i, jak wie- 


czasy, wskazują legendarne już 


tion" etc.). Ich zdaniem miały one 


| 
| 
| nawet do stwierdzenia, iż daw- 
| 
| 
| 


| powstające dziś programy to je- 
| dynieodgrzewanie starych pontys- 
| łów. Gracze młodzi natomiast 
| wytykają starym grom mnóstwo 
| wad — przygodówki miały linio- 
| wą fabułę, strategie były bardzo 
| 
| 
j 


| siadały kiepsą grafikę. 

Przeciw wszystkim tym rac- 
jom wytoczyć można konkretne 
mtrargumenty (czy taki „Thief 
albo „Fallouć* to dzieła wtór- 
ne? Albo czy „Frontier* z całym 
wszechświatem rzeczywistych roz- 


kle, leży pośrodku. To nie gry 
uległy zmianie, ale starsi gra- 
cze zaczęli, oczekiwać czegoś 
tego. Aby do tego dojść, wystar 
tż poobserwować tych najmłod- 


CE? 


LBZE 


Śli odwieczny spór między za- | 


potyczkach zwolennikami sta- | 


| my, są one równie przekonujące. | 
| G pierwsi wspominają dawne | 


| dziś tytuły („Elite”, „CGiwiliza- | 


| miepowtarzalny klimat, coś, 00 | 
| sprawiało, iż nie móżna się było | 
| od nich oderwać. Posuwają się | 


niej wychodziły same hity, zaś | 


| prymitywne, zręcznościówki po- i 


miarów na jednej dyskietce był | 
mało skomplikowany?). Dlatego | 
| też sądzę, że prawda, jak zwy- j 


| szych — przecież oni, grając | 
| dziś w,„X-Beyond The Frontier" 
| przeżywają to samo, co my w 
czasach „Privateera*. Dla nich 
| pierwsze gry też stanowią swo 
| te sacrum. My jednak, gracze 
| obarczeni wieloletnim doświad- 
| czeniem, przestaliśmy być obiek- | 
| tywni — wokół pierwszych gier | 
tworzymy aurę naszych wyobra- 
żeń, które wraz z upływem czasu | 
coraz bardziej odbiegają od rze- | 
czywistości. W rezultacie otrzy- 
mujemy wyidealizowany obraz 
i niestety porównujemy nowe | 
programy nie x rzeczywistością, 
ale właśnie z tą iluzją. Co wię 
cej, nawet gdy nowości wycho: 
dzą z tego porównania zwyci 
ko, podświadomie poddajemy je 
dewaluacji i często niesłusznie | 
| stwierdzamy, iż i tak są gorsze | 
od dawnych hitów. i 
Inna przyczyna postawy sta- 
rych graczy ma zupełnie inne pod- 
łoże. Kończąc kolejne gry, zdo- 
bywamy doświadczenie, pozna- | 
jemy określone schematy działa- 
nia, uczymy się przewidywać ko- 
| lejne ruchy komputera. W rezul- | 
| tacie każda następna gra — czy to 
| startegiczna, czy też zręcznościo- 
| wa — jest coraz łatwiejsza. I 00- 
raz mniej atrakcyjna. Cała za- 
bawa z programami stanowi wyz- 
wanie do momentu opanowania 
ewentualnych innowacji, potem | 
sprowadza się jedynie do żmud- 
nego kończenia etapów w oczeki- 
waniu końcowej animacji. Przy- | 
| pomudjcie sobie, czy nie sprawiło j 
Wam. trudności ukończenie bo | 
ax pierteszy „Civilization* na | 
chieftainie? A przecież zrobienie 
tego samego w „Master of Magic", | 


tauri" nie było już czymś tak | 


samo kłopotliwym, mimo znacz- 


nego zwiększenia stopnia skom- 
plikowania gry, ani atrakcyjny- 


mi, mimo lepszych efektów audio- 
wizualnych. „Privateer" mógł 
sprawić pewne trudności, ale po 


jego ukończeniu „Archimedean 


Dynasty” to istna bułka z mas- 
łem, mimo zupełnej zmiany Śro- 
dowiska gry. 

Czy z powyższych rozważań 
wynika, iż starsi gracze prędzej 


| czy później stają przed wybo- 
| | rem: albo zrezygnować z gień | 


albo do upadłego grać dalej, li- 
cząc że w końcu trafi się coś no- 


watorskiego? Nie, tak radykalne | 


środki nie są tu potrzebne. Wy- | 


starczy patrzeć na gry obiektyw 
nie i podchodzić do nich tak, jak 
dziesięć lat temu. Zawsze jednak 
pozostają takie pytania: po © 


tak właściwie grać w jakiegoś | 
„Revenanta”, gdy na twardzielu | 


czeka stary, dobry „Batrayal at 
Krondor". 


Jerzy Łazor | 


Warszawa 


Cieszy mnie, że ktoś w koń. 


lacze żyją czasem jedynie wy- 


obrażeniami o wielkich hitach ; 


z przeszłości, które to wyobra- 
żenia z rzeczywistością mają 
niewiele wspólnego. To nad- 
zwyczaj trafne spostrzeżenie, 
które pozwala wytworzyć dys- 
tans do tego, co było, co jest 
i co będzie. Gdyby wszyscy gra- 
cze powtarzali to sobie przed 


sporów, co lepsze — nowość czy 
aroć. 

Skoro jesteśmy już przy 
tym temacie, warto przy okazji 
wspomnieć, że oprócz powyż 
szych wyjaśnień, w pewnej 
mierze do owych utarczek przy- 
czynia się także piractwo, któ- 
re wytworzyło całą masę sza- 


leńców grających dosłownie | 


we wszystko i bez umiaru — bo 
tanio, bo koledzy, bo nudno. 
Galareta, jaka robi im się po- 


tem z mózgu, nie pozwala już | 


logicznie myśleć, co z kolei 


u zauważył, iż starzy wyja- ; 
i 


j 
| 
| 
| 
i 


Otóż nie były lepsze, tylko 
było ich mniej. Nie zmienia to 
jednak faktu, że hitów wycho- 
dzi dziś proporcjonalnie tyle 
amo; jeśli ktoś nie wierzy, 
niech sprawdzi w numerach 
archiwalnych. Jest zatem wię- 
cej przebojów, ale też więcej 
gier średnich i złych i jeśli 
ktoś gra we wszystko, to po 
prostu ulega złudzeniu, że więk- 
szość to tandeta. Do tego do- 
chodzi jeszcze paradoks, za 
sprawą którego kiedy myślimy 
o teraźniejszości, nasz sąd do- 
tyczy góra pół roku, a kiedy 
wspominamy przeszłość, ma- 
my na myśli kilka, a nawet kil- 
kanaście lat. Oczywiście, fałszu- 
je to naszą ocenę rzeczywistoś- 
ci, bo w ciągu pół roku powsta- 
ło ledwie kilka hitów, a w cią- 
gu ostatniej dekady — kilkadzie- 
tl I właśnie stąd rodzi się 
przekonanie, że kiedyś prze- 
bojowych gier było więcej, niż 
obecnie. Fatamorgana i nic wię- 

J 


Na koniec jeszcze jedno. 
Pomimo powyższych wyjaś- 


, nień Jerzego i moich, zawsze 


i 


i 
i 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
j 
| 
| 


i 


należy pamiętać, że nowicju- 
sze mają prawo zachwycać się 
byle czym, tak jak i starzy wy- 
jadacze mają prawo tworzyć 
swój panteon. I jedni, i drudzy 
potrzebni są do równowagi, któ- 
ra pozwala tworzyć nowe, jesz- 
cze wspanialsze gry. 


(= e Waszym 
| | nowym czytelni- 


każdą grą, nie byłoby więcej | 


| kiem. _ Dokładniej 
mówiąc, czytam Was 
od numeru 10/99. Do regularne- 
go kupowania ŚGK przekonało 
mnie wykonanie i zawartość pis- 
ma. Zaciekawił mnie także sys- 
tem oceniania, który pozwala na 
dokładne wydzielenie wad i zalet 
danej gry. Ale nie to skłoniło 


| mnie do napisania tego listu, tyl- 


ko zaproponowanie nowego dzia- 
łu. Znajdowatyby się w nim ta- 


| kie rzeczy, jak dowcipy, śmieszne 


historyjki, rysunki itp. Na pew- 
no coś takiego by się Wam przy- 
dało, bo każdy przecież lubi się 


jest przyczyną wielu nieporo- | pośmiać. 


zumień — jak na przykład s 


du, że kiedyś gry były lepsze. 


Robert Ścisłowicz 
Kraków 


Przyznam się, że już od 
dawna myślimy o takiej ru- 
bryce, ale wciąż jakoś nie 
możemy się na nią zdecydo- 


wać. Kiedyś chcieliśmy nawet | 
drukować ją w towarzystwie | 
| ko pokręciłeś. Nie krytykowa- 


megakrzyżówki (pamiętacie?), 
ale ostatecznie rzecz nie do- 
szła do skutku. Może jednak 
faktycznie pora na to, aby wró- 
cić do tego pomysłu? W końcu 
trzecie tysiąclecie za pasem 
i jakoś trzeba by je przywitać. 


PP do Was 
h ( w sprawie gry 
czyli „Kingpina”. 
Trudno zgodzić mi się z tą no- 


minacją i to bynajmniej nie dla- | 
tego, że jest to gra słaba (bo tak | 


nie jest). Chodzi mi o inną kwes- 
tię, a mianowicie o to, że swego 
czasu żarliwie potępialiście gry 
typu „Carmageddon”, gdzie prze 
moc była celem samym w sobie. 
„Kingpin” to przecież nie jest 
symulator wesołego miasteczka. 
Osobiście nie mam. nic przeciwko 


, miesiąca września | 
| przyznająć wyróżnienie „ŚGK 


DWUSTRONNA 


| miast świeżymi, nowatorskimi 


| W przypadku „Kingpina* zro- 


| zrobiliśmy to nie po raz ostat- 


| takim grom, ale razi tu Wasza 
| zurujemy, tylko uczciwie os- 


niekonsekwencja. 
Robert Strzelczyk 
Złotoryja 


Robercie, to nie tak — wszyst- 


liśmy gry „Carmageddon* za 
to, że jest brutalna, ale dlate- 
go, że jest słaba. Z żalem przy 
tym stwierdzaliśmy, że tytuł 
ten epatuje jedynie przemocą, 


rozwiązaniami czy świetną fa- 
bułą. Lub chociaż supergrafiką. 

Brutalność nie jest dla nas 
kryterium, które z góry skreśla 
grę, co zresztą udowodniliśmy, 


Poleca* właśnie „Kingpino- 
wi*. Na tym nie koniec. Jak | 
być może pamiętasz, uważa- | 
my, że gier nie powinno się | 
enzurować, a jedynie jasno | 
otwarcie określać odbiorcę. 


biliśmy to, po raz pierwsz 
amieszczając swój nowy znak | 
ten obok tytułu). I pewnie | 


rycznej, 


"Homeworld" 
UI 
"Descent 3' 


Można także umieścić ją 
na szczycie klawiatury nume- 


rozwiązanie. Ogólnie — luz i 
pomysłowość w przypadku 
Techtoorki są szczególnie 
wskazane. Miłej zabawy! 


Techtoorka (©) Egmont Polska, 1999 


ni. Nie zakazujemy, nie cen- 


trzegamy, iż coś pomimo swej 
wysokiej jakości jest bardzo 
brutalne i powinno być grane 
wyłącznie przez dorosłych. Wy- 
bór, jak zawsze, należy do Was. 


C o sądzę o pod- 
1 ( wyżce ceny 
| | ŚGK bez powiada- 
| m tym Czy- 
telników? Nie obchodzi mnie to! 
Dlaczego? Bo działam mądrze. 
Wiem, że wszystko kiedyś musi 
pójść w górę, umiem też liczyć 
Dlatego mam prenumeratę. Pła- 
cąc 93,60 zł (12 numerów z CD) 
mam. numer za 7,50 zł. Tnicmnie 
nie obchodzi, że teraz w kiosku 
bulę za tę samą przyjemność 


10,90 ał. Jestem 3,10 zeta na plu- | 
sie. Pomyśl więc jeden z drugim | 


i zamów prenumeratę, to nie bę- 


dzię trzeba potem biadolić, że ce. | 


na idzie w górę. 


mu nie. Jeśli ktoś chce mak- 


jeśli ktoś woli takie 


Cbrey z Polkowic | 
| komputerową otrzymuje Jerzy 
Ostro, ale właściwie cze- | 


| EJRC NODZZEOSNEK 3 
ŚCIĄGA DO GIER 


Tym razem wymyśliliśmy dla Was coś naprawdę 
ekstra - Techtoorkę czyli dwustronną ściągę do gier. 
Obsługa tego wynalazku jest prosta, jak drut. 
Wystarczy oderwać Techtoorkę z okładki i... zatknąć 
ją za klawisze funkcyjne swo- 
jej klawiatury. Oczywiście, 
podczas grania w jeden z 
rewelacyjnych hitów: 


TRYBUNA 


symalnie zaoszczędzić, fakty- 
cznie powinien zdecydować 
się na prenumeratę. Poza tym 
nie obejmą go terminowe 
podwyżki ceny, jak słusznie 
wspomina Corey. 

A propos ceny, zajrzałem 
do archiwum i wygrzebałem 
stare numery ŚGK. Jeśli ktoś 
jest ciekawy, to w roku 1994 
kosztowaliśmy / dokładnie 
25000 zł (czyli na dzisiejsze 
— 2,50). Choć było to wówczas 
niewiele, to i tak wychodzi, 
że byliśmy drożsi niż dzisiaj. 
Obecnie średnie zarobki są 
trzy razy większe, a przy tym 
ŚGK jest dwa razy grubszy! 
Gdyby policzyć cenę ŚGK we- 
dług tamtych stawek, dziś mu- 
sielibyśmy kosztować 15,50 zł 
(bez CD!). Szokujące, prawda? 

p” 


Rubrykę prowadzi: |. 
Piotr Pieńkowski | 


1? 
PS. W tym miesiącu grę 


Łazor z Warszawy. Gratuluj 
my; nagrodę wyślemy pócztą. 


WARCRAFT 


Wydawca: Blizzard 


Nz: Warcraft jest 


znana chyba każdemu 
graczowi komputerowemu 


na świecie. Pierwsza i dru- | 


ga część tej serii to niemal 


legendy gatunku strategii | 


czasu rzeczywistego, które 
zdobyły sobie tak wielką po- 
pularność, że powstały całe 
fankluby zrzeszające mi- 
łośników Warcraftów. We 
wrześniu, na londyńskich ta 
gach ECTS, firma Blizzard 
zelektryzowała zwiedzaj 
cych informacją o rozpoczę- 
ciu prac nad Warcraft 3, ki 
ry jak się okazało, nie bę- 
dzie już RTS-em. 

W krainie Azeroth w. 
ny pomiędzy orkami a ludź. 
mi dobiegły końca. Pob 
zielonoskórzy zapomniel 
o swej dawnej połędze i wo 
jennych tradycjach, żyjąc 
w nędzy w małych osied- 
lach. Wszystko ulega jed- 
nak zmianie gdy na scenę 
wkracza młody ork o imie- 
niu Thrall, przynosząc ze 
sobą utraconą magię 
szamańską swego ludu 
i formując nowe armie 
do podboju ludz- 
kiego świata. „dł 
Oprócz  te- 
go, do Aze- 
roth przy- 
bywa nowe ' zagroże- 
nie, pod postacią demo- 
nów Płonącego Legionu. 
Owe mroczne 
istoty zstą” c 
piły na zie- © 
mię na me- 
teorach, a ich 
jedynym celem 
jest zniszcze- 
nie całego ży- 
cia. Kraina 
Azeroth 
jeszcze 


Czy to kometa Halleya? 


w sobie łączyć elementy stra 

egii i RPG. Podczas gry bę: 
dziesz dowodził herosa 

uszającymi na wyprawy 

| z twierdz w poszukiwaniu 

| najemników do swych pry- 

watnych armii, magicznych 

przedmiotów, miły- 

34 X cznych potworów 

i ważnych po- 

staci, które mo- 

gą się im w ja- 

kiś sposób przy- 


dać. W Warcraft 3 | 


kompletnie zniknie 
element stawia- 
nia budowli i 


| jednostek. Bitwy 


| wciąż będą się odbywały, | 
| ale tym razem walczyć bę- | 


Jak już wspom | 
niałem nowy Warcraft nie | 


| będzie RTS-em — będzie 
RPS-em (Role-Playing Stra- 


zie się małymi grupami 
wojowników na usługach he- 
osów. Pod wieloma wzglę- 
ami cała koncepcja przy- 
pomina rozbudowane He- 
roes of Might8Magic w wer- 
ji 3D. 
W. Warcraft 3 będzie 
ię można oczywiście ba- 
wić w Baltlenecie, a z innych 
kawostek wspomnieć war- 
ło o możliwości tworzenia 
własnych kampanii, a nawet 
kreowania zupełnie nowych 
jednostek, dzięki opcji wpro- 


| wadzania do gry własnych 
| grafik. 
tworzenia | 


Gra ukaże się nie wcześ- 
niej, niż pod koniec 2000 
roku, a jej polskim dystryb- 
utorem będzie CD Projekt. 


Horda zielonoskórych rusza na ożywieńców. 


A które w sierpniu mają premierę, w EFTSWYE Sk sq już Ej warstwą kurzu. Dlaczego? 
Bo pojawiają się nowe tytuły, które spychają poprzedników w niepamięć. Niekiedy jednak zdarzają 
się prawdziwe hity. Dyskutuje się o nich tygodniami, a gra kilka razy od początku do końca i nie ma KOMPUTEROWYCH 
się dosyć. Tu będziemy prezentować takie właśnie programy. Programy, w które mimo upływu czasu 
i pojawienia się nowych hitów, ciągle gramy. 


sk Połączenie Grand Theft Auto i Carmageddonu trzy. | 


mane w realiach wielkich amerykańskich metropoli 
w których życie toczy się szybko. Jesteś gliniarzem, 
pracujesz dla typów spod ciemnej gwiazdy, a Twoim 


> 


przeznaczeniem są wozy przyspieszające do setki w 


osiem sekund, policyjne. pościgi i kraksy. Gdy skor 


GENY gsgać me ide za kierownicy sycjgo samochodu. | 
| cena: 169 zł © dystrybucja: LEM 


<ena: 99 zł © dystrybucja: LEM 


ze W drugiej części cyklu o tym, jak być złym, znów 
Ak zB: masz przeciwko sobie bohaterów z całego świata, tak 
Ao naprawdę chciwusów. chcących zagarnąć Twoje zło- 
sę ę R to. Na szczęście masz armię potworów z piekła ro- 
s dem, ze słynnym Rogatym Kosiurzem na czele, musz 

— kk Ą śmiertelne pułapki i równie zabójcze zaklęcia. Jedi 
€ DY necegoCiirzeha do zwycięstwa, to trochę złej woli 
<ena: 99 zł © dystrybucja: IPS CG 


ifa to jeden z tych nielicz- | 


F*_: programów, które | 
reklamują się właściwie sa- | 
me. Dlaczego? W tym kon- | 

ji 
kretnym przypadku dlatego, | 
iż panuje powszechne prze- | 
konanie, że wród gier foot- | 


Wydawca: Electronic Arts 


Kingpin 


Choć zaczynasz mając do dyspozycji tylko łom, swą 
karierę możesz. zakończyć jako szef gangu... lub 
zawartość foliowego worka, Wszystko zależy od tego, 
czy będziesz wystarczająco silny. Ponadto czeka na 
okł ©. Ciebie engine Quake'a 2, hordy groźnych bandzio- 
dee rów, rap i slang, jakiego nie usłyszysz nigdzie poza 
6 MY pojierniejszymi uliczkami amerykańskich miast. 


KEY 


jowego. ga Mig 8. Magie, W ań już sobie 
siedem części. Jak zwykle kierujesz tu drużyną 
śmiałków, która przemierza świat'w poszukiwaniu 
skarbów i przygód. Tych Ci nie zabraknie, podobnie. 
zresztą jak widoku potworów, zbójców i ludzi 
€ HY próbujących wykorzystać Cię do własnych celów. 


| cena: 165 zł © Mirage 


| € I F może nowet rzucić wyzwanie obcym. 
| cena: 99 zł © dystrybucja: CODA 


Następca hitu sprzed kilku lat. Trofiasz na pokład 
statku kosmicznego Von Braun lecącego w kierunku 
gwiazdy Tau Celi. Po przebudzeniu z hibernacji stwier- 
dzosz, że coś poszło nie tak. Wszędzie widzisz tru- 
py. Zabieroszsię za sprzątanie tego bałagonu wyko- 
rzystując znalezioną broń, swoje umiejętności hack- 
€ I © orci mocepi. Coś dla ludzi o mocnych nerwach. 
: 99 zł © dystrybucja: IPS CG 


Jeśli grałeś kiedyś w Elite, pociąga Cię kosmos, ana 
dodatek czujesz, iż masz ochotę pohandlować, X- 
Beyond the Frontier jest czymś dla Ciebie. Możesz. 
lecieć gdzie chcesz i kupować co chcesz pod warunk= 
iem, że da to zysk. Wówczas będziesz mógł zaopa- 
trzyć się w nowy statek i lepszą broń i kto wie, 


DKK 
ZA 
3 


ballowych nie ma lepszej, 
a ponadło każdy wie, iż za 
rok może się spodziewać 


kolejnej Fiły. 


sze dlatego, że za pasem rok | 


sam Robbie, 


2000 - pro- | 
gram musi być | 
więc doskona- | 
ły — a po dru- | 
gie z powodu | 
Robbiego | 
willamsa; 
jego piosenka | 
pojawi się w | 
grze podobnie | 


zresztą jak i 


| go roku pod- 


| zabiegowi 
| motion cap- 

Tegoroczna edycja gry | 
ma być wyjątkowa. Po pierw- | 


dany został 


ture. 

Co się ty- 
czy samej gry 
spośród wie- 
lu wprowa- 
dzonych do 
niej innowa- 
cji warto wy- 


mienić dwie: możliwość za- | 
| słaniania piłki własną osobą 
oraz drybling. Jak zwykle | 
poprawiono też grafikę, co | 
oznacza jeszcze bardziej re- | 
alistycznie wyglądające twa- | 


Przegrywamy?! Niemożliwe... 


Fifa 2000 ma się ukazać 
| w sklepach na początku li- 
stopada, zaś jej dystrybucją 
zajmie się firma IPS CD. 
Cena gry: 99 zł. I tak trzy- 
mać! 


| rze i postacie zawodników | 


który latem te- | 


oraz ich ruchy. 


$GK 11/99 


Nareszcie 


W końcu doczekaliśmy się. 
Jagged Alliance 2 jest już na 
półkach sklepowych, a tym 
wszystkim, którzy zdecydują 
się na kupno tej najnowszej 
gry Topware'u proponujemy 
garść porad w bieżącym nu- 
merze ŚGK. 


Odliczanie trwa 


Każdy kto ma dostęp do sieci 
powinien przyjrzeć się naj- 
nowszej testowej wersji Qua- 
ke'a 3. My nie możemy za- 
mieścić jej na naszym CD, 
ale jeśli ktoś ma ochotę... 
Wystarczy zajrzeć na stronę 
www.bluesnews.com. 


Dla małolatów 


Kingpin, superbrutalna gra FPP, 
którą zachwycaliśmy się we 
wrześniowym numerze S$GK 
okazała się być programem 
bardzo łagodnym — przynaj- 
mniej według gustów Austra- 
liiczyków. Wszędzie na świe- 
cie gra została opatrzona 
znaczkiem „od lat 18", nato- 
miast na antypodach będą 
mogli się nią cieszyć już pięt- 
nastolatkowie. Ciekawe jak to 
wygląda w naszym kraju? 


Za grosze, Prawie, 


Rally Championship, zapowia- 
dany na początek listopada 
przebój firmy Europress, sprze- 
dawany będzie w cenie 99 zł. 
Jak wiadomo, gra wydana 
zostanie w polskiej wersji ję- 
zykowej, zaś swych głosów 
użyczyli Maciej Wisławski 
i Martyna Wojciechowska. * 


Ar 
Tanio i po polsku 
W tej samej cenie, to jest 99 
zł, pojawią się także gry firmy 
Play It (dawniej Optimusa). 
Będą to Extreme Biker, Nascar 
Racing. W polskiej wersji 
językowej ukaże się z kolei 
Faraon, czyli dawny Pharaoh. 


Miasta zbrodni 


Firma Techland pracuje nad 
nową grą zatytułowaną Crime 
Cities. Jej akcja ma się roz- 
grywać w ogromnych mias- 
tach przyszłości, będących sie- 
dliskiem groźnych przestęp- 
ców. Ty będziesz ich tropił, a 
pomóc w tym ma Ci Twoja 
latająca, potężnie uzbrojona 
gablota. Hmm... Czekamy na 
dalsze informacje. 


| 


| powiększyła się o cykl Close Com- 


| beta czwartej już części tej serii 


| czy scenariusz, 
| operację (czyli 
| kilka połączo- 
| nych misji) lub 
| kampanię skła- 
| dającą się z kil- 


etz 


EF SSI, potentat w dziedzinie 
strategii może mówić o zado- 
woleniu. Po przejęciu od Microsoftu 
firmy Atomic, jej kolekcja gwiazd 


bat. Właśnie otrzymaliśmy wersję 


i mogę zapewnić, iż to co w n 
zobaczysz przypomina sceny z 
mu „Szeregowiec Ryan”. Rzecz jas- 
na z tą małą różnicą, że w grze 


| wszystko oglądasz z góry. 


Akcja Close Combat 4 rozgry 


| wa się na Zachodzie pod koniec 


roku 1944 kiedy to Niemcy prze- 


| prowadzili swą ostatnią na tym 


teatrze wojny akcję zaczepną 
W naszych opracowaniach znana 
jest ona jako ofensywa w Arde- 


the Bulge. Taki też podłytuł nosi 


dzić obydwie- 
ma stronami kon- 
fliktu (Aliantami 
i Niemcami] i ro- 
zegrać pojedyn- 


ku połączonych 
operacji. Nowoś- 
cią jest tutaj to, 
iż w trakcie kampani możesz wska- 
zać na mapie strategicznej, gdzie 
najpierw ma uderzyć Twoja armia. 

Zasady walki pozostały prak- 


| tycznie niezmienione. Najpierw roz- 


mieszczasz na mapie swoje wojs- 
ka, później wydajesz im rozkazy 
korzystając z podręcznego menu. 


matowe 


LOSE COMBAT 


nach, w terminologii anglosaskiej | 
przeszła do historii jako Battle of | 


sam program. Podobnie jak we 
| wcześniejszych częściach cyklu, | 
| możesz dowo- 


i 
I 
H 
| 


Twoi żołnierze mogą iść, biec, | 
| czołgać się, strzelać, bronić i czaić 
| w zasadzce. Wystarcza to, by spraw- 
| nie dowodzić całą swą małą ar- 
mią. Niespodzianką jest opcja 


7) 


wsparcia artyleryjskiego „spoza 
planszy, jak również możliwość 
wezwania samolotów. Nie sprawu- 


| kazujesz tylko cel. O tym jak groźna 
| jest to broń mogą przekonać się 
| zwłaszcza Niemcy, których stojące 
| nieruchomo, pozbawione maskowa- 


nia czołgi świetnie odcinają się na 
śniegu i są przez to łatwym celem 


| dla pilotów. 


Jeśli chodzi o wizualną stronę 
gry Close Combat 4 praktycznie nie 
różni się od swojego poprzednika. 
Nadal rozwój akcji śledzisz z góry, 
cyfry na dachach domów oznacza- 
ja liczbę pięter, zaś wystrzały sym- 


| bolizują kreski. Zdecydowanie le- 
| piej wyglądają za to wybuchy i dym 


unoszący się ze zniszczonych po- 
jazdów. Te ostatnie także prezentu- 


| ją się bardziej realistycznie, gdyż 


widać wyraźnie jak p okonujący 
jakąś przeszkodę czołg najpierw 


unosi się, a później opada. Można 
| też zauważyć, jak przechyla się 


z boku na bok jadąc po nierównym 
terenie. Co się tyczy oprawy dźwię: 
kowej, cóż, obfituje ona w okrzyki 
rannych, huk wystrzałów dział i ter- 


kot karabinów maszynowych. Sło- | 


wem, jak na wojnie. 


Close Combat 4 ukazać ma się | 


już w grudniu, zaś dystrybutorem 
gry w Polsce będzie firma Play lt. 


BATTLEGROUP 


Ha din 


W ydawałoby się, że RTS-ów 
ukazało się na peceta ta- 
kie zatrzęsienie, że nikt przy 
zdrowych zmysłach nie poku- 
si się o stworzenie kolejnego. 
Grupka węgierskich progra- 
mistów pod opieką PAN Inter- 
active Publishing z pewnością 
jednak tak nie sądzi, gdyż ich 
najnowszy tytuł Tzar: The Bur- 
den of the Crown zalicza się 
właśnie do grona strategii czasu rze 
czywisłego. Biorąc pod uwagę, że 
dzieło to ma w sobie łączyć najlep 
sze cechy Warerafłów i Civilization 
nierozsądnym byłoby jego lekcewa: 
żenie. 

Tzar zawiera typowe dla RTS-ów 
elementy, jak stawianie budowli, czy 
masowe produkowanie jednostek 
wydobywanie ośmiu różnych surow- 
ców. Podczas gry będziesz mógł kon: 
trolować jedną z trzech ras: Euro 
pejczyków, Azjatów i Arabów, przy 
czym mają oni dysponować różny- 
mi konstrukcjami i rodzajami wojsk, 
których każda strona będzie posia- 
dać 25 typów. Nie wszystko jed- 


TRO BG, © IGT J Ja Ja" 


o 


Mała bitwa na rozgrzewkę. 


Tuż przed rozpoczęciem misji. 


nak w Tzar jest typowe. Swoje im- 
perium na przykład będziesz mógł 
rozwijać na cztery sposoby: drogą 
religii, magii, chwały oraz handlu i 
rzemiosła. Inną ciekawostką jest fakt, 
iż podczas zabawy będziesz mógł 
opracować różne wynalazki — nowy 
system uprawy pól czy ustrój feu- 
dalny. Jeśli chodzi o magię, to możli- 
wym będzie również wzywanie 
baśniowych wojsk w rodzaju kras- 
noludów, upiorów, czy orków, któ- 


| re staną do boju po Twojej stronie. 


Poza walką, w Tzar niemałą rolę 
mają pełnić handel i dyplomacja, 
w stopniu niespotykanym dotąd 
w RTS-ach. Możliwym będzie rów- 
nież tworzenie bohate- 
rów i wysyłanie ich na 
badanie tajemnic świa- 
ta gry. 

Do sprzedaży gra 
trafi już wkrótce, a jej 
dodatkowym atutem bę- 
dzie niewątpliwie fakt, 
że ukaże się u nas 
w polskiej wersji języko- 
wej. Dystrybutorem pro- 
gramu jest firma CD 
Projekt. 
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ZAPOWIEDZI 
PLANESCAPE TORMENT 


Grunt to promocja 


Oryginalną formę reklamy 
wymyśliła firma Tonic Com- 
munications. Na olbrzymim 
billboardzie w centrum Lon- 
dynu umieściła; słowa „Ukra- 
dnij tę grę”, dookoła zaś 
przyczepiła pudełka z Grand 
Theft Auto 2. Reklama oka- 
zała się skuteczna — kamery 
telewizyjne zarejestrowały 
próby przywłaszczenia sobie 


gry. 
Sukces poprzez 
kasację 


Firma Sierra w momencie 
swych największych triumfów 
rynkowych zdecydowała się 
przeprowadzić reorganiza- 
cję. W jej wyniku dział devel- 
opmentu podzielony został na 
trzy niezależne części, zajmu- 
jące się grami, rozrywką i edu- 
kacją. Co jest dla nas nawet 
bardziej interesujące to fakt, 
iż jednocześnie skasowano 
cztery gry, które nie rokowały 
nadziei na gwarantowany 
sukces. Na liście skazańców 
znalazły się: Desert Fighters, 
Pro Pilot Paradise, Babylon 5 
i Orcs: Revenge of the Ancient. 
Współczujemy. 


le to nie wszystko 


Kontynuując temat reorgani- 
zacji, Sierra ogłosiła także 
rozpoczęcie prac nad nową 
grą przygodową zatytułowa- 
ną Arcanum: Of Steamworks 
and Magic Obscura (wystar- 
czyłoby tego na trzy mniejsze 
gry). Zajmą się nią ci sami 
ludzie, którzy stworzyli feno- 
menalnego Fallouta, zaś pra- 
ce nad nią mają zakończyć 
się latem przyszłego roku. 
Więcej informacji wkrótce. 


Southpark na kółkach 


Miłośnicy niezwykle popu- 
larnej kreskówki „Southpark”, 
wyświetlanej u nas w Canal+, 
ucieszą się zapewne na 
wieść, iż jej bohaterowie wy- 
startują w wyścigu samocho- 
dowym. South Park Rally jest 
nową grą firmy Acclaim i jeśli 
wszysłko dobrze pójdzie (na 
przykład nikt nie zabije Ken- 
ny/ego) zobaczymy ją już na 
Gwiazdkę. 
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Ws: większości | tylko, że nic z tej olbrzymiej | wygodniejszy w użyciu, ale także 
gier walczysz o życie. Pla- | wiedzy nie zostało Ci w głowie. | zajmuje mniej miejsca na ekranie. 
nescape: Torment, nowy rolplej | Planescape: Torment wyko- | Lepiej prezentują się też efekty 
firmy Black Isle, będący następcą | rzystuje zmodyfikowany engine | świełlne towarzyszące rzucaniu za- 
osławionego Baldur's Gate, — klęć. Największą niespo- 
proponuje Ci inne zadanie. dzianką jest chyba jednak 

to, iż gra będzie w 100% 


Musisz odnaleźć śmierć. 
Udawało Ci się to już co przeznaczona tylko dla po- 
jedynczego gracza - nie 


prawda niejeden raz, ale 
przewiduje się w niej żad- 


problem w tym, że zawsze 
budziłeś się w kostnicy w nych opcji do zabawy po 
sieci. Rekompensatą za to 


mieście Sigil będącym 
punktem, w którym zbie- ma być niezwykle wciąga- 
jąca fabuła, która za każ- 


gają się wszystkie światy. 
dym podejściem do gry to- 


Co gorsza kompletnie stra- 

ciłeś pamięć. Nie wiesz czyć się będzie w nieco in- 

kim jesteś, ani gdzie się LA ny sposób. To zagwarantu- 
je, iż do gry będziesz mógł po” 


znajdujesz. Nawet nie zdajesz so- 
bie sprawy, iż właśnie powstałeś | między innymi interfejs gracza, | wracać wiele razy. 
| Na koniec dobra wiadomość. 


z martwych. To początek Twojej | który teraz jest nie tylko 
Dystrybutorem Planescape: Torment 


przygody. i 

Fakt, iż po każdej , śmier- | w Polsce jest firma CD Projekt, 
ci zmartwychwstajesz, 4 m a | która już obiecała, iż podobnie 
ciekawe implikacje dla | U jak Baldur's Gate, gra zostanie 
Twojego ciała. Jest | | wydana w polskiej wersji języko- 
ono zużyte, pomarsz- | wej. Czyżby szykował się nam 
czone i pokryte mnóst- kolejny hit£ 
wem napisów — 
jedyna meto- 
da, by Twoje 
wcześ- = 
niejsze wcie- lenia mo- | 
gły Cię o czymś poinfor- | 
mować. A z pewnością mają i 
o czym, gdyż żyjąc nieskończoną | 
liczbę razy byłeś już wszystkim: 
wojownikiem, magiem, kapłanem + 
i złodziejem. | w każdej z tych 
prołesji osiągnąłeś najwyższe 
poziomy wtajemniczenia. Szkoda | 


DLA NAJMŁODSZYCH 


Wydawca: CD Projekt 


H;" pokus różowa pan- j. postać sympatycznej różowej | gody i gry zręcznościowej 

tera oraz Adaś i pirat | pantery. Musi ona odnaleźć i opowiada o perypetiach 

Barnaba to dwie gry dla naj- | składniki czaru mogącego | Adasia walczącego ze złym 
j 


młodszych, jakie w najbliż- 

szym czasie zamierza wy- i 
dać firma CD Projekt. Pierw- | 
sza z nich to przygodówka, | 
w której gracz wciela się w | 


zdjąć zaklęcie z pewnej dziew- | 
czynki, jak również dowie- | 
dzieć się, gdzie zginęły stro- 
ny z encyklopedii pewnego 
marynarza. Drugi program | 
łączy w sobie | 
elementy przy 


piratem Barnabą, który po- 
rywa z Afryki zwierzęta 
i sprzedaje je. Zarówno Ró- 
żowa Pantera, jak i Pirat 
Barnaba, wydani zostaną 
w polskiej wersji językowej. 


7 
| Testament 
odkrywcy 


„Bóg stworzył białe ptaki, które nigdy nie odpoczywają na 
ziemi i nawet umierają w chmurach. Ale zły czarnoksiężnik 
ukradł jaja złożone przez białe ptaki, a bez tych stworzeń 
klątwa spadnie na krainę Amerzone i pogrąży ją w chaosie". 
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_Amerzone to-gra przygodowa, która została całkowicie 

elłumaczona na język polski. Jej akcja toczysię 
spół ie wekikeyjnyaekraju Ameryki Plodniowej, =. 

- _ gdzie legendy_pzzępiatają się z okrutną 4 

> — rzeczywistością. 

_Amerzone uzyskała nagrodę na targach 

=—wlilia"w Cannes za najlepszą 

ż grafikę i animację. 

(PixeLina_'99 Award). 
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Wyłączny dystrybutor 
na terenie Polski 


Radom, ul. Witolda 6/8, tel. 0-48 3600070 
Siedlce, ul. 3 Maja 23, tel. 0-25 63 227 57 
Warszawa, ul. Mokotowska 71, tel. 629 63 39 


ć ogromny wszechświat | 90, 


X, Beyond the Frontier to g 
osmicznych; 10, 000 z 


— siworzony przez Egośoffi. Na swoj 
różnych obiektów; 60 odmiennych prox 
Dlaczego musisz mieć X, Beyond the Fr - g => 3 

- Ta gra dostarczy Ci tysiące godzin: intens) oni wszechświała, zabije Cię grafiką i animacją, Li 
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ZAPOYWEDZI 


ATLANTIS 2 


rancuska firma Cryo przy- | 
godówki wydaje nieczęsto, | 
ale za to z reguły są to pro- 
gramy niezwykle ciekawe, jak 
Dune, Wersal 1685, czy Atlantis. 
Ostatni z wymienionych przebo- 
jów doczekał się nawet tłumacze- | 
nia na 23 języki, nie dziwota za- | 
tem, że przedsiębiorczy Francuzi | 


l 
| 
| 
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i 
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Niezła chałupa, nie ma ©. 
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Wydawca: Cryo 
dj 
a 


postanowili wydać jego kontynuar 
cję zatytułowaną Atlantis 2. 
Kiedy odpaliłem wersję beta 
gry, rzeczą która mnie uderzyła 
był fakt, iż na dobrą sprawę Adlan- 
fis 2 pod względem linii fabular- 
nej wydaje się w ogóle nie łączyć 


ze swym poprzednikiem. W pierw- | 


szej części wędrowało się nieja- 


| kim Sethem po Atlantydzie, a obec- 
| nie będziesz się mógł wcielić 
| w postać młodego Tena z Tybetu, 
| podróżującego poza ciałem do 


zaginionej drogi do baśniowej 
| Shambhali. | gdzie tu nawiąza- 
nie? 


rozgrywa się w 1043 roku, kiedy 
| na nieboskłonie pojawiła się 
| kometa, zwiastując ludom całego 
| świata nieuchronne zmiany. Mło- 
| dy Ten, jako wysłannik światła, 
| musi stawić czoła siłom mroku 
| w Shambhali, a wcześniej rozwią: 
| zać problemy w każdym zakątku 
świata, do jakiego się uda. Pod- 
zas swych podróży bę- 
| dziesz wnikał w ciało miesz- 
kańca danej krainy, przej- 
mując jego wspomnienia, 
ie tracąc jednak włas- 
| nych. Tak tedy w nawró- 
| conej na chrześcijaństwo 
| Irlandii zostaniesz mnichem, 
| pośród Azteków będziesz 
| uznawany za kuzyna 
rodziny królewskiej, a 
| w Chinach odbędziesz 
wędrówkę pod postacią 
urzędnika. To tylko trzy 
przykładowe zakątki, 
| jakie przyjdzie Ci od- 
| wiedzić w Alłantis 2. 
Jak już wspom- 
niałem, w każdym 
z miejsc przyjdzie Ci 
| rozwiązać skompli- 
| kowany problem. 
| Jego charakterza: 7 7 
| leży od krainy do fe" 
| jakiej trafisz — mo- 
że to być zbada- 
nie pozostałości 
po religii dru- 
| idzkiej, odnale- 


odległych krain w poszukiwaniu | 


Tak czy owak, akcja Alłantis 2 | 


p" ) 
Braciszek chyba zobaczył diabła. 


zienie potężnego, nieśmiertelnego 
egzorcysty, który przegoni demo- 
na, czy zyskanie w zaświatach 
przychylności wielkiego bóstwa. 
Każdy problem w Atlantis 2 bę- 
dzie ściśle związany z wierzenia- 
mi danego ludu, dzięki czemu pod- 
czas zabawy będziesz miał oka- 
zję zapoznać się z kuliurą kilku 
starych cywilizacji. 

Zagadki w Atlantis 2 bardzo 
często przypominają łamigłówki ro- 
dem z Mysła, choć nie brakuje tu 
również problemów typowych dla 

bardziej „nor- 
malnych” 


i 


przygodówek, kiedy będziesz | 


się musiał zastanowić w jaki 
sposób użyć znalezione w sto- 
gu siana widły, czy wyciągnąć 
potrzebną informację od na- 
potkanej postaci. Znając po- 


przednie tytuły Cryo, można | 
się spodziewać, że poziom | 
trudności gry będzie stał na | 
i ną oprawą graficzną. Grafika 


wysokim poziomie. 

Pora na parę słów o inter- 
fejsie. Na dobrą sprawę nie 
zmienił się on zbytnio od cza- 
sów Atlantis i Wersalu 1685. 
Poruszanie nadal odbywa się 
metodą płynnych przejść z jed- 
nej statycznej lokacji do dru- 
giej, dialogi z postaciami pro- 
wadzi się poprzez wybieranie 


tematów do dyskusji reprezen- | 


To się nazywa "wyjść z siebie". 


towanych przez małe obrazki, 
a używanie i podnoszenie przed- 


miotów to kwestia szybkiego | 
| były wypowiadane w odbijają: 


kliknięcia myszki. Wszystko to 
proste i wygodne, ale nie obni- 
żające poziomu trudności gry. 

Jak zwykle w przypadku 
gry firmowanej przez Cryo, 
Atlantis 2 odznacza się pięk- 


w każdej z krain doskonale 
oddaje charakter danej kultury, 
a sugestywne krajobrazy za- 
chęcają do wędrówki. Z kolei 
muzyka w Atlantis 2 to chwila- 
mi po prostu bajka. Miałem 
okazję posłuchać melodii ż Ir- 


nika. Gorzej mają się sprawy 
z kwestiami wygłaszanymi przez 
postacie, które brzmią jakby 


cym echo pomieszczeniu. Nie- 


_ dociągnięcie to wystąpiło jed- 


landii i przyznaję się, że dłu- | 


go siedziałem jak urzeczony 
z uchem przylepionym do głoś 


nak w wersji beta i żywię na- 
dzieję, iż do momentu wydania 
gry, wszystko zostanie należy- 
cie poprawione. 

Atlantis 2 zapowiada się 
na nie lada gratkę dla miłoś- 
ników przygodówek, tym bar- 
dziej, iż ukaże się u nas w pol- 
skiej wersji językowej. Do skle- 
pów gra trafi niebawem, a jej 
polskim dystrybutorem będzie 
CD Projekt. 


Dystrybucja w Polsce; 
Informacja: /018/ 444-0560 


e srogo Lit. Wszelki 


ab 2 fateczct: 
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Wydawca: Electronic Arts 


ierwszy Theme Park forma- | 

cji Bullfrog, znanej ze swych 

niesztampowych pomysłów 
na gry, ukazał się na początku lat 
90-tych. Jak się okazało, idea bu- 
dowania lunaparków według włas- 
nego planu była tak fascynująca 
dla graczy, że programiści posta- 
nowili po latach powrócić do swe- 
go pomysłu, tym razem dodając 
mu trzeci wymiar. Rezultatem tego 
jest mający się lada chwila uka- | 
zać Theme Park World. 

Zasadniczo Theme Park World 
to jedynie unowocześniona wersja 
starego hitu. Tak więc, Twoim za: | 
daniem nadal będzie wykupywa- 
nie terenów pod coraz to nowe lu- 
naparki, konstruowanie przejaż: 
dżek i zbijanie jak największej f 
ry szmalu na swych przedsięwzi: 
ciach. Nadal będziesz musiał tak- 
że zajmować się zarządzaniem par- | 
kiem, z czym wiąże się zatrudni: 
nie personelu, ustalanie cen bile- | 
tów, czy budowanie w kluczowych | 


Kolejną nowością będzie mo- | 
| żliwość wykreowania swego luna: | 
| der Land — z wyjątkowo tajemni- 


| parku w klimacie jednego z czte- 
| rech dostępnych bloków tematy- 


miejscach budek z fast-foodami ! 
i napojami — wszystko po to, by 
utrzymać wskaźnik zadowolenia 
klientów na satysfakcjonującym po- 
ziomie. 

Oczywiście, w Theme Park 
World pojawią się także nowe 
elementy, jak choćby możliwość 
zwiedzenia własnego parku 
w trybie FPP - świat oglą 
dany jest wówczas 
oczyma małego 
dziecka — czy 
samodzielne opraco- 
wywanie i udos- 
konalanie prze- 
jażdżek. Jeżeli 
w którymkolwiek 
momencie po" 
czujesz się wyjąt- 
kowo dumny ze swe- 
go przybytku rozrywki, bę- 
dziesz miał także możliwość za- , 
ładowania go do internetu, tak, by | 
gracze z całego świata mogli po- | 
dziwiać Twoje dzieło. 


| 
| 
| 
j 
| 
j 
| 


Koziołek Matołek w wersji upiornej. 


cznych: Lost Kingdom — w stylu 
inkasko- 


biegający- 
mi po dżungli 


dinozauram 
Halloween World - garściami 


| czerpie się tu z horrorów i historii | 


o duchach; Spacezone — coś dla 
miłośników science-fiction; Won- 


zych zapowiedzi można jedynie 
wywnioskować, że ma to coś 


wspólnego z „Alicją w krainie cza- 


Jednym z największych atu- 


tów Theme Park World będzie 


z pewnością cudowna grafika , sty- 
lem przywodząca na myśl kres- 
kówki dla najmłodszych. Każdy 
blok tematyczny dla lunaparku 
ma swój unikalny charakter wizu- 


 alny, który skutecznie podpiera 
| odpowiednio dobrana muzyka. 


Wycieczka po przejażdżkach w 
trybie FPP to z kolei jedyne 
vw swoim rodzaju doświadcze- 
nie, po którym człowiek czu- 
je się jakby odwiedził auten- 
tyczny lunapark. 
Pomysł na Theme Park 
Warld jest już może stary, ale 
jego nowe oblicze z pewnością 
sprawi, że już wkrótce znajdą się 
chętni do budowania własnego 
isneylandu na ekranach kompu- 
terów. Dystrybutorem gry w Polsce 
będzie IPS CG. 


KRONIKI 
CZARNEGO 


APOWIEDZI 


KSIĘŻYCA 


Wydawca: Cry: 


utorzy gier komputero- 

wych sięgali na przes- 

trzeni lat po różne źród- 
ła inspiracji dla swych dzieł. 
Jednym z owych źródeł, choć 
wykorzystywanym raczej rzad. 
ko, jest komiks, który posł 
za pierwowzór nowej strategii 
francuskiej firmy Cryo, zaty- 
tułowanej Kroniki Czarnego 
Księżyca. 

Tło gry zostało bezpo- 
średnio zaczerpnięte z mało 
znanej w Polsce serii komiksów 
Black Moon Chronicles. Rzecz 
dzieje się w rozdartym wojną 
Imperium Lhynn, nad którym 
pragną zapanować cztery frak- 


cje: imperator Hagendorf, Ksią- | 


żę Parsifal i jego Zakon Spra- 
wiedliwych, Hrabia Sinister 
z Zakonu Światła oraz przy- 
wódca organizacji Czar- 
nego Księżyca, arcy- 
mag Haazaeel. Ty jako 
Wismerhill (główny 
bohater serii j 
komiksów) 7 
będziesz 
miał oka- 
zję dorzu- | 
cić swe 
trzy gro- 
sze do tej 
politycznej 
szarpaniny, 
dołączając 
się do dowol- 4 
nego ze stron- 
niciw i walcząc w jego 
sprawie. 

Kroniki Czarne- 


można rozegrać w 
trybie kampanii, 


| bloków misji specjalnych, po 
jedynczych potyczek z kom 


puterem lub internetowej walki | 


z przyjaciółmi. Poza tym ci 

którym sześćdziesiąt misji pod 

stawowych plus piętnaście spe: 

| oyficznych dla każdego ze stron: 

| nictw nie wystarczy do za 

bawy, będą mogli stworzy. 

| własne przy pomocy pros 

tego w obsłudze edytora sce: 
nariuszy. 

Jak już wspomnia- 

łem, podczas gry mo- 


żesz współkomenderować zas- 

ępami jednego z czterech 
| stronnictw, aczkolwiek drogą 
| negocjacji lub uciekając się do 

wybiegu można sobie także 
j podporządkować członków 
| ras stojących na uboczu kon- 
| Hliktu. Wśród nich znajdują się 
Krasnoludy, Elfy, Ożywień- 
cy, Demony, czy Smoki, które 
z pewnością będą pomocne 
każdemu generałowi na polu 
chwały. Skoro już o pomocach 
mowa, warto również wspom- 
nieć o herosach, którzy od cz 
su do czasu będą prowadzili 
Twoje wojska, jak również o 
urządzeniach w rodzaju ma- 
szyn oblężniczych, czy kata- 
pult, którymi również można 
się posługiwać. Ogółem w grze 
występuje 80 różnych jednos- 
lek, a ich maksymalna liczba, 
aka może pojawić się w jed- 
nej bitwie, to 4000. 

Sama rozgrywka odbywa 
się w trybie turo- 
wym podczas fa- 
zy zarządzania 
posiadłościami 
i podejmowania 
decyzji taktycz- 
nych na mapie 
świata i RIS-owym 
w trakcie bitew. 
Te ostatnie w wer- 
sji beta, w którą 
grałem, wyglą- 
dają tymczasem 

nieco chaotycznie, ale biorąc 
pod uwagę, że do premiery 
gry zostało jeszcze trochę cza- 
su, rzeczy najpewniej ulegną 
zmianie. 

Gra w polskiej wersji ję- 
zykowej pojawi się w sprze- 
daży wkrótce, a jej polskim 
| dystrybutorem będzie CD 
| Projekt. 


| 
i 
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PLAYG 


hoć firma Sega zajmuje się 
przede wszystkim wymyśla- 
niem coraz lepszych konsol, 
nie należy zapominać, iż jest także 
producentem gier. Przykładem tego 
może być mający ukazać się w lis- 
łopadzie Sega Rally 2, następca 
słynnego konsolowego hitu sprzed 
kilku lat, a zarazem groźny rywal 
dla planowanego na ten sam ter- 
min Rally Championship. 
Już przy pierwszym kontakcie 
z Sega Rally 2 można wyczuć, iż 
w porównaniu z poprzedni- 
kiem jest on 
bardziej 
od niego 
realistycz- 
ny. Do wy- 
boru masz 
teraz sześć 
wozów, 
wśród któ- 
rych są takie 
sławy, jak Toyota 
Celica, Subaru Impreza i Lancia 
Delta Integrale. By wiernie odwzo- 
rować zachowanie się tych pojaz- 


ne techniczne z ostatniego sezonu 
Mistrzostw Świata. To samo doty- 
czy poszczególnych tras, przy pro- 


(EREKOEG 
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dów na trasie wykorzystano dar | 


| 


Zmiana kół i zawieszenia to drobnostka. 


Wydawca: Empire Interactuve 


jektowaniu których także posłużo- 
no się danymi WRC (World Rally 
Championship). Co prawda w wersji 


gry, nadesłanej do naszej redakcji | 


przez firmę Empire Interactive, licz- 


ba torów ograniczała się zaledwie | 
do czterech, ale miejmy nadzieję, | 
że w gotowym produkcie będzie ich | 
więcej. A wracając do realizmu, | 


w zależności od tego, po jakiej je- 
dziesz nawierzchni — czy to będzie 
śnieg, asfaltowa droga, czy też 
żwir - możesz oczekiwać odmien- 
nych wra- 


Najszyb- 
ciej dowiedzą 

się o tym posiadacze dżojstików 
i kierownic z funkcją force feed- 
back, choć i użytkownicy zwykłych 
klawiatur będą nieźle się bawić — na 


j przykład wtedy, gdy odkryją, iż | 
| niektóre trasy da się pokonać jar | 


| dąc praktycznie bokiem. Wcześ- 


|| remurie 
| 


niej trze- 
ba tylko 
pogrze- 
bać nie- 


niach samochodu, tzn.: 
| iego zawieszeniu, przełożeniach 
| i kołach, by dostosować je do 
| własnych potrzeb i warunków pa- 
| nujących na trasie. 


5 I5Uknm 


w zakręty wchodź tylko z pośliz 


co w ustawie- | 


| rage. 


Od strony wizualnej Sega 
Rally 2 prezentuje się może nie 
rewelacyjnie - bo to byłoby za moc- 
ne słowo — ale na pewno wyśmie- 
nicie. Zobaczysz kurz unoszący się 


| spod kół, krople deszczu lądujące 
| na przedniej szybie, a nawet roz- 


myte w ulewie światła stop jadą: 
cych przed Tobą rywali. W nocy 
z kolei mrok będą Ci rozjaśniać 
silne reflektory, a na niektórych 
trasach także lampy uliczne i flesze 
aparatów fotograficznych. Zdecy- 
dowanie najlepiej prezentują się 
chyba jednak same samochody i to 
zarówno sześć modeli, którymi mo- 
żesz jechać, jak i pozostałych 18 
pełniących rolę aktywnej dekoracji. 

Zgodnie z tradycją Segi, pro- 
gram oferuje kilka trybów gry: 
jazdę na czas, opcję arcade oraz, 
i to jest nowość, mistrzostwa roz- 
grywające się przez 10 sezonów. 
Ponieważ w każdym roku czeka 


Cię kilka startów, całość trwa bar- 
dzo długo. Startując w nich miałem 
także wrażenie, iż w każdym kolej- 
nym sezonie umiejętności pozosta- 
łych kierowców są coraz większe, 
co w rzeczy samej uznać należy za 
zaletę, gdyż początkowo są oni 
po prostu pozbawieni woli walki. 
Grać możesz także poprzez sieć, 
choć maksymalna liczba czterech 


| uczestników zabawy nie jest czymś, 
| co mogłoby wzbudzać okrzyki 


zachwytu. Cieszy natomiast to, iż 


| można grać w dwójkę przy jednym 
| komputerze dzięki starej, dobrej 
| opcji split:sereen. Dla tych, którzy 
| pałają żądzą sławy, Sega przygo” 
| towała zaś internetowy system 
| rankingowy, w którym będzie moż- 
| na zamieszczać swoje wyniki. 


Sega Rally 2 ukazać ma się 


| w listopadzie, zaś dystrybuto- 
| rem gry w Polsce będzie firma Mi- 


| przypadały do gustu graczom 


| całe niemieckiej firmy Software 


| sieci pizzerii, ale także osobiś- ; kich pojedynczych mieszkań- | ła komu przekazać swe imperium. 
| cie zaprojektować poszczegól- | cach miast kończąc. Sprawia to, Gra w polskiej wersji języ- | 
|| ne pozycje w menu. | iż tak jak w życiu, każdy napot- kowej pojawi się już w listopa- 


|. tości rzeczy mają się nieco inaczej 


| akcji nie da się łatwo przewi- | 
dzieć. | 
Do Twoich zadań, niezależ- 

nie od tego, czy będziesz grał w | 
rybie kampanii, w skład której 
wchodzi 16 misji, czy też sko- | 
rzystasz z jednorazowej, długiej | 
| rozgrywki, należą także takie | 
sprawy jak odpowiedni dobór |] 
wystroju w knajpach (do wybo- 
ru jest ponad 200 różnych sprzę- 
tów), muzyki jaka będzie pogry- | 
wała klientom przy jedzeniu, czy | 
nawet tworzenie własnych rodza 
jów pizzy przy użyciu 80 skład- | 
ników. Wszystko to po to by za- 
kasować konkurencję, w walce | 
z którą możesz się rów- 

nież uciec do nie- | 
legalnych środ- | 
ków (sabota- [i 
| że, napady). | 
Nota bene, z 
czasem staje | 
się także mo- 
żliwe utworze- |] 
potoczą się losy u nie własnej mafii. | 
Twej firmy. W po- W Pizza Syndicate nie | 
dobny sposób określono prawie | bez znaczenia będzie również 
wszystkie istoty w grze, od sze- | upływ czasu, gdyż Twoja postać 
2000, w której nie tylko będziesz  fów kuchni i kelnerów Twych res- | się starzeje i dobrze by było, gdy- 
mógł wcielić się we właściciela  tauracji zaczynając, na wszyst- | by'w momencie swej śmierci mia- 
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PIZZA SYNDICATE 


całej historii gier kom- | charakte- 
jr ystyk, 
| znacznie 
wpływają- 
cych na to 
w jaki sposób 


dziwaczne pomysły, z których nii 
wszystkie w swej odmienność 


Kolejnym nietypowym tytułem 
który niebawem trafi do sprze 
daży, jest strategia Pizza Syndi 


Rozpoczynając zabawę w | kany w grze człowiek będzie | dzie, a jej dystrybutorem będzie | 
Pizza Syndicate, dysponujesz miał własne potrzeby, a jego re- CD Projekt. 
ograniczonymi zasobami finan- | 
sowymi i, po zaciągnięciu dłu- | 
gu, słać Cię na wybudowanie | 
jednej skromniutkiej pizzerii. 
Sztuka polega na tym, by z upły- | 
wem czasu sprawić, że Twój lo- | 
kal zarobi tyle, byś mógł otwo- | 
rzyć w miastach całego świata | 
ogromną sieć restauracji. Po- | 
myśleć by można, iż Pizza Syn 
dicałe jest kolejną menedżerski 
strategią opartą na lekko zwa 
riowanym pomyśle. W rzeczywis 


Podczas gry będziesz kie: 
rował swoją postacią, któr 
opisana jest przez 20 różnyci 


OWE 


aa ać lić się na drużyny, polujące na 


| siebie nawzajem. 
Panzer Elite ma być według 
zapowiedzi szalenie realistyczną 
| symulacją, co odnosi się również 
| do oddziaływania czołgu na te- 
ren. Siedząc w swej twierdzy na 
| gąsienicach, będziesz mógł oba- 
| lać drzewa, czy taranować do- 
my. Nie zapomniano nawet o ta- 
| kim szczególe, jak powstawanie 
| kraterów' po wybuchach, które 
| utrudnią potężnym czołgom po- 
ruszanie się po polu walki. Innym 
| elementem, który powinien przy- 
| paść do gustu wszystkim miłoś- 
nikom symulacji jest fakt, że 
| w Panzer Elite będziesz miał oka- 
Wydawca: Ps) 5 | zję zetknąć się z 84 różnymi ma- 
SE= j ra : 4 | | szynami, z których 23 będziesz 
z 3 E | mógł osobiście prowadzić. 


ymulacje czołgów na po- | nionym nieskończoną liczbą wro- | czeń i szybsze zyskiwanie do- | Graficznie program zapowia- 
lach walki to teren stosun- | gów — im dłużej przeżyjesz, tym | świadczenia przez załogę. | da się na absolutne cudo, czego 
kowo mało wyeksploatowa- | lepszy wynik uzyskujesz; Single | Zwolennicy gry w sieci bę- | potwierdzeniem mogą być scree- 


ny przez twórców gier kompu- | Scenario umożliwi Ci rozegra- | dą mogli w Panzer Elite spróbo- ! ny z wersji beta jakie możesz 
terowych. Tytuły zaliczające się | nie dowolnego sce- obejrzeć na 
do tej kategorii nie pojawiały się  nariusza kampanii; tej stronie. 
często, a spośród nich niewiele | w końcu dostępna W pełni trój- 
można by nazwać hitami. Sytua- ' będzie opcja Cam- wymiarowe 
cję tę postanowili wykorzystać pro-  paign, gdzie bę: środowisko i 
gramiści z Wings Software, któ- | dziesz musiał wy- możliwość 
rzy już wkrótce pokażą światu | pełnić kolejne scena- oglądania 
swój najnowszy symulator — Pan- | riusze, w trakcie któ- pola walki z 
zer Elite. | rych wzrosną umie- różnych stop” 

Tłem dla akcji Panzer Elite są  jętności załogi Two- ni zbliżenia 


i 
i 
i 
i 
| 
| 


wydarzenia Il wojny światowej, | jego czołgu, a wraz sprawiają, 
a konkretnie jej wycinka od 1942 | z upływem czasu da- że na Panzer 
do 1944 roku. Podczas gry wcie- | ne Ci będzie rów- Elite wprost 
lasz się w dowódcę plutonu czoł- | nież wypróbowywać nie można się 
gów, który będzie wypełniał waż- | coraz to lepsze ma- napatrzeć. 

ne misje na frontach afrykańskim, | szyny. Każda misja W Pols- 
włoskim i normandzkim w służ | w Panzer Elite za- ce gra naj- 
bie, do wyboru, Aliantów bądź | wierać ma oprócz Za momient ci żołnierze hędą mieli "rozrywkę". prawdopo- 
Niemców. | podstawowych ce- dobniej po- 


Rozgrywkę będzie można to- | lów, które należy wypełnić by | wać sił w Deathmatchu, scena- | jawi się jeszcze przed końcem 
czyć na kilka sposobów: Instant | ukończyć scenariusz, także cele | riuszach, w których połączą swe | tego roku, a jej dystrybutorem bę- 
Aclion pozwoli na przeprowadze- | drugorzędne, bonusowe i ukryte, | siły w walce przeciw komputero” | dzie LEM. 


nie szybkiej walki na polu zapeł- | pozwalające na zdobycie odzna- | wemu wrogowi, a także podzie- | 


Huknęło, gruchnęło, chałupa runęła. Okno na świat. 
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NAJWYŻSZĄ GENE... 165 ,— 


SWOJĄ 


WSZYSTKIE GRY BIORĄ UDZIAŁ W WIELKIEJ PROMOCJI MIRAGE: "SZCZĘŚLIWI LICZĄ PUNKTY"!!! 


1D00M (m) 1 QUAKE (lm) - Jonnytomero WYPUSZCZA/ZE) ń PAD EE 

stajni, Kolejny hit = jako średniowieczny Janonski + ż Przygotuj się na wejście W 

naj przedrzyj) Się, przezyd niezwyk(e rozhudowane * mroczny klimat miasta końca 
mzesiąkniete niezwyklym klimatem enoki ad Wczes= 4 m tysiąclecia, gdzie brutalność, 
nych mrocznych czasów. aż no nostĘapokalimtU= korupcja i zakiamania itią ze 
CZNE NElne przemocy: San Francisca. Fonat 64 Ś AI parze, udowadniając 
rodzaje potworów, 26 rodzaje broni (OlUS że OryrAderidon wcale nie JeSt 
miecz Dalkatana) ora <0SONISCIE w 44 sg pistdpwietnica  STEMNIi0- 


p 
2 
5 


s DoskopAfEj po 
DKIEJPWAKIĘ micznej| oraz 
posciDÓWYSZNYMI, pojazdami 


wd The am umiejętnie faczy ore przygotowa z ra akcji: strzelaniny, walki 
, | AB > wręcz, podRdŻE, wejelanie se W różne postacie, pelna Inierakcja z otoczeniem. 
Bro - powraca w najwiekszej przygodzie swojego A niezWyKIEFNmaty A Scener/e, OjbrzymIA SWOMONA zachowAn - Wszystko 10 pot- 
The Last Revelation/ „ A HidowanE muzyką Davida BOWIE (WYSTEpWIEJEŻ Jako NPC) i AEBUBS'A Gahreis'a, 
EDDY - miejsce magiczne i tajemnicze pelne zanańek 1 Zapierające dech w piersiach Efekty) WIZIfGInE, niezwykfy Stenariusz, wiele 
Niespodzianek, W czwarte) odsionie pojawia SIe Wszy- =, miesięcy prac: najlenszych. orafików, aty: powstat świafdrównoleniy, świat 
 omikqom w Którym Twoja dusza walczy 0 przetrwanie I wyrwanie sie z niego 

; prze sie między Kolejnymi wcieleniami: 
f ra, Móra wyznaczy nowe Kieranki, a zaraz ustawi poprzeczę gratki muzy- 

ki na najwyższym poziomie. | 
ae 
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It's soul play, not role play 
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ICHAN, CARREFOUR, EMPIK, EXTRAPOLE, GEANT, LEGLERC, MAKRO CASH AND CARRY, MEDIA-MARKT, NTT SYSTEM, OSCAR, REAL, TESCO, VOBIS. 
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GRA MIESIĄCA 
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eży do tych ostainich. 
l to jeszcze jak należy! 


Zanim rozpocznie się właści- | 


| wa zabawa, dowiesz się, iż daw- 


Firma Sierra znana jest z | 
bardzo różnorodnej produkcji — | 


| począwszy od przygodówek, po- | 
| nych opuściła swój rodzimy świat, 


przez symulacje, a na strategiach 
kończąc. Jak już wspomniałem we 
wstępie, Homeworld należy do tej 
trzeciej kategorii, a ponieważ te- 
matyka kosmiczna zawsze mocno 
oddziaływała na wyobraźnię twór- 
ców i odbiorców, trudno się dzi- 
wić, że i tym razem sięgnięto po szta- 
faż SF, krzyżując obydwa te elemen- 
ty i tworząc coś zupełnie nowator- 
skiego. Tak więc przed nami epicka 
opowieść z odległej przyszłości w 
konwencji wojenno-ekonomicznej. 


UKICUJJH 


ZALETY: 

+ nowatorskie podejście do 
RTS-ów uwzględniające 
trzy wymiary 

+ wygodna i łatwa obsługa 

+ dobrze zaprojektowane 

| misje 

+ nastrojowa muzyka 

WADY: 

* uproszczona architektura 
niektórych obiektów 

- wzajemne przenikanie się 
widoku tła i obiektów w 
sporadycznych sytuacjach 


no temu pewna inteligentna rasa, 
po tym jak rozpoczęła podbój kos- 
mosu, wskutek konfliktów zbroj- 


emigrując do układu na peryfer- 
iach galaktyki, Oczywiście, z cza- 
sem zapomniano o exodusie i 
dopiero tysiące lat póź- 

niej znaleziono arłe- 

fakt, który jedno- 

znacznie uświa- 

domił naukow- 

com, iż miejsce | 

ich obecnego | 

pobytu, system 

Kharak, nie jest 

ich domem. Co wię- 

cej, odkryło właśnie 

drogę powrotną, bo- 

wiem artefakt ów to w rzeczywis- 
tości gwiezdna mapa. Jak łatwa 
się domyślić, przy aprobacie ca- 
łego społeczeństwa władze po- 


stanowiły, że zostanie zbudowa: | 


ny potężny okręt międ 
ny wyposażony 


przestrzen 


Fabuła ta, jako żywo przy- 
pominająca Odyseję Homera, by- 
łaby naturalnie zbył prosta, gdy- 
by nie zawierała pewnych „uroz- 
maiceń”, Już pierwsze misje szy- 
bko ujawniają, iż Homeworld z 
całą pewnością nie jest spacer- 
kiem po parku — zaraz po wyko- 

naniu pierwszych testowych 
hiperskoków przekonu- 
jesz się, iż zarówno 
statek zaopatrun- 
kowy Khar-Selim, 
, jaki baza orbi- 
talna, a nawet 
planeta 
Kharak, zosta 
wskutek brutal- 
_ nego ałaku 
zone. Od tej cl 
nie ol 
Statek-matk nii 


RECENZJE 


napraw 

krętów. "Nie tety, dzie się 

zwykle wrażliwy na ataki my: 
śliwców. 


jc operowa 
a: s 
licznej. Jest w 
e i przetwarzać 
przewozić skrzydło 
pi abegedo myśliwców. 


niesprawne, 
wykorzysty- 


Jego 


uzi przeciw- 

ed nimi uciec). 

ich ogra- 

niczoną ilość, zwykle i musi kor: zysłać z towarzys- 
twa niszczycieli osłonowych. 


Taiidan Multi: Gun Corvette 
z /ielu statków, 
powodzeniem 
ciwników 
ych pa- 
ch. Mówiąc wprost, nie 
myśliwce, ani lot: 


la z rasową strategią CZASU 
rzeczywistego! Nie, nie kończ czy- 
łania w tym miejscu! Myliłby się 
ten, kto stwierdziłby, iż ni Ż 


na już w tej materii nic ciekawe- | 


go wymyślić. Homeworld temu za- | 


E 


dodatku pozwala na usławienie | 


przecza. Przede wszystkim ma- 
my tu do czynienia z całkowicie 
trójwymiarową planszą, która w 


punktu widzenia w rozmaitych 


świat widziany z taki c 
ływy da się dowolnie obracać, 
zaś sam widok otoczenia maszy- 
ny można przybliżać i oddalać. 

Schemat rozgrywki nie wno- 
si wiele nowego do tematu, dzię- 
ki czemu każdy, kto kiedyś grał w 
ś RTS-a, nie będzie miał 
Zi opanowaniem tajni- 
ków sterowania flotą. Program skła- 
da się z ułożonych liniowo mis- 


miejscach (osią zawsze są jakiś po- | ji; w każdej należy wykonać 


ajmujqcy 


re- 


| REEPRZJE 


KOSMICZNE STRATEGIE 


uje tu myśliwców, bombow- | cieli, krążowników i lotniskow- 

, korwet, fregat, a także bu- | ców. Walka z tymi ostatnimi tak- 

j dzących respekt niszczy- | że pozwala się wykazać, bowiem 

ę dużej, śmiercionośnej E można atakować je z różnych 
A propos statków, znaj- . kierunków, starając się zniszczyć | 
dziesz tu wiele ich typów, $ | mostek, boczne tarcze lub silniki. | 
a wszystkie będą różnorod: „ei d Niewątpliwą atrakcją jest | 
ne, dysponując konkret- ż całkowicie nowatorski sposób | 
ną siłą ognia, pance- ć a> sterowania działaniami floty. Nie MOIM ZDANIEM 
rzem, a także szybkością. m dosyć, że całość toczy się w trój- | 

Dzięki temu można tworzyć . wymiarowym środowisku, co 

zespoły uderzeniowe według 4 oznacza, że można przemieścić 
własnego pomysłu, tworząc R swoje statki w dowolny punkt | 
kombinacje wielu typów. Nie przestrzeni gry, ło jeszcze wszys- | 


Uwielbiam 
strategie oraz 
symulacje kos- 
miczne, a po- 
łączenie tych 
dwóch rodza- 
jów gier (w 
dowolnych proporcjach) uwa- 
żam za szczególne wydarzenie. 
Co cieszy podwójnie, to fakt, że 

„Homeworld* jest nie ło 

wspomnianą hybrydą, ale do 
tego prezentuje najwyższy po- 
ziom wykonania. Już po pierw- 
szej godzinie zabawy wiedzia- 
łem, że mam przed sobą coś, co 
jaa bez wahania porównać z 
legendarnym programem „K240*, 
czyli prawdziwy przebój CHCH 
dy. Brawo! 

| jeszcze jedno: ostatnio w 
dziedzinie RTS-ów dzieje się co- 
raz więcej ciekawych rzeczy. 
„Battlezone”, „Uprising”, 
„Warzone 2100", „Machines” - | 
a teraz „Homeworld”. Czyżbyś- 
my byli świadkami przełomu w 
tej odmianie strategii i narodzin 
nowej jakości pod nazwą RTS 
3D2 A może to nie nowy pod: 
gatunek, ale naturalna (rjewolu- 
cja? Czas pokaże... 


Piotr Pieńkowski 


kolorami tęczy. Czasami brakuje tylko czarnego... 


ydanie rozkazów swoim 
lostkom. Tym natomiast, któ- 
rzy mimo wszystko mają proble- 


trening, dzięki któremu każdy no- 
wiejusz szybko, łatwo i przyjem- 
nie pozna wszelkie tajniki dowo- 
dzenia flotą kosmiczną z Kharak. 


torzy, są różnorodne. Nie polega- 


nionego celu. Występuje tu za- 
łem ochrona własnych jednostek, | 


tajemniczych obiektów oraz... 


Kushan 
Twój własny lud dysponuje 
wszystkim, czego trzeba, aby 
przemierzyć spory kawałek ga- 
laktyki w poszukiwaniu domu. 


Taiidaan 
Twój największy wróg, to z nim 
najczęściej będziesz toczyć boje. 
Dysponuje wieloma flotami, bar- 
dzo dobrze zresztą uzbrojony 
mi, czeka Cię zatem trudna prze- 
prawa. 


Protectors of the Garden 
Neutralna nacja, która stara się 
w spokoju koegzystować z inny- 
mi mieszkańcami galaktyki - nie 
warto mieć w nich wroga. 


Turanic Raiders 
Zwykli piraci, bardzo chętnie 
atakujący bezbronne statki. Na 
szczęście, wobec Twojej floty są 
raczej bezsilni i łatwo da się ich 
pokonać. 


T-Mat 
Według wszelkich znanych 
źródeł jest to najgroźniejsza ra- 
sa we wszechświecie. Nie intere- 
sują ich żadne pertraktacje ani 
układy, działają szybko i agresy- 
wnie. Strzeż się! 


Bentusi 

Pokojowa rasa przemierzająca 
wszechświat w poszukiwaniu 
partnerów handlowych. Są do 
Ciebie przyjaźnie nastawieni, 
możesz więc liczyć na ich 
wsparcie, jeśli chodzi o nowe 
| technologie. 


my ze zrozumieniem zasad ste- | 
rowania grą, zaoferowano krótki | 


Zadania, jakie przygotowali au- | 


ją one wyłącznie na rozbudowie | 
związków taktycznych i rzuceniu | 
ich do bitwy. W każdym momen- | 
cie zadania uwarunkowani jes- | 
teśmy fabułą, która konsekwentnie | 
prowadzi odbiorcę w stronę uprag- | 


ataki na wrogie foty, szukanie | 


ma ich, trzeba przyznać, zbytwie- | 


ciekawie, realizując własny spo- | 
sób na życie. Mamy spokojnych 
handlarzy, którzy chętnie odstą- 
pią jakąś technologię (w zamian 
za odpowiednią ilość środka płat- 
niczego, ma się rozumieć), bez- 
względnych agresorów pragną- 
cych naszej krwi, a także posta- 
cie neutralne, mogące się jednak 
włączyć do rozgrywki. Z nimi to 
przyjdzie Ci potykać się w drodze 
do domu. To wszystko rzecz jas- 
na nie byłoby tak ekscy- 
tujące, gdyby nie czę- 
ste i niezwykle dynami- 
czne potyczki. Już * 
pierwsze starcia, w 
których bierze udział po 
kilkanaście pojazdów z 
każdej strony, robią wra- 
żenie, zwłaszcza ogląda: 
ne z bliska. Musisz wie- 
dzieć, iż tutaj masz bezpoś- 
redni wpływ na przebieg bitwy, 
bowiem oprócz obserwowania 
śmigających myśliwców, możesz 
ustawiać je w rozmaite formacje, 
nakazywać bardziej lub mniej 
agresywne ataki, bądź też całko- 
wicie wycofać z bitwy (opcja 
„dock”). Sama potyczka wyglą- 
da na ogół tak niesamowicie, że 
trudno uwierzyć, iż jest to słan- 
dardowy, wielokrotnie powłarza- 
ny fragment gry. Zamieszczone zdję- 
cia nie oddają w pełni dynamiki 
przelotu w pobliżu dużych jedno- 


le, niemniej każda prezentuje się | 


spotkania z innymi rasami. Nie | 


| 
| 
| 


stek, huku ich dział i błysków rozpa” 
dających się okrętów. Pojazdy | 


migają światłami pozycyjnymi, nie= 
| które z nich dokują do statku dowo- 


dzenia, zaś inne, znajdujące się | 


właśnie w ruchu, zostawiają dłu- 
gie smugi kondensacyjne. Po pros- | 
tu, cały czas coś się dzieje. Co 
więcej, każdy obiekt został tu wy- 
konany  po- 
mysłowo, 
z zas- 


sowaniem 


(choć ich architektura 
mogłaby być nieco bar- 
dziej rozbudowana). Jeśli 
dodamy do tego niezwykle 
nastrojową muzykę oraz umiejęt- 
nie wyreżyserowane komunikaty 
radiowe, uzupełniające Twoje 
działania, otrzymamy obraz gry, 


jakiej dotąd nie było. 


W. czasach, kiedy każdy nowa: 


torski pomysł jest na wagę złoła, 
Homeworld ma szansę stać się 
czymśw rodzaju Dune 2- wzorcem, 
który pociągnie za sobą rzeszę 


naśladowców. Zwłaszcza, że gra | 


efektownie wy- | 


| ta okazuje się udana nie tylko jako 
| nowalijka; broni się również pod 
| wszystkimi innymi względami: prze- 
| myślany i dopracowany system gra- 
| ficzny, ciekawa, nastrojowa muzy- 
ka, wreszcie interesująca fabuła. Do 
| tego możliwość gry w sieci, która 
| pozwala sprawdzić swoje umieję- 
iności maksymalnie 8 graczom jed- 
| nocześnie (ci, którzy nie mają zbył 
» wielu przyjaciół, mogą 
spróbować swoich sił w 
walce z przeciwnikiem kom- 


puterowym). 
Podsumowując, jeśli interesu- 
„ lą Cię wielkie bitwy kosmiczne, a 


| przy tym pragniesz przeżyć praw- 
dziwie epicką przygodę, trudno 
| w'tej chwili o lepszą pozycję niż 
| Homeworld. Gorąco polecam. 

| Piotr Bilski „Alien” 
| 


kun OK 
Ń 
( * < 


minimum: 


zalecane: 


producent: 
polski dystrybutor: 


demo na 


| | GD 11/89 


GÓEEZEER 
COMPUTER SOFTWARE 


Geny w złotych, zawierają VAT. Gennik z dnia 20 października 1999. Termin realizacji 3-14 dni. Do wysyłki doliczamy koszty pocztowe w wysokości 9,95 zł (opłata obejmuje 
dodatkowo 12-mies. prenumeratę oferty + karty rabatowe). Zamówienia telefoniczne przyjmujemy od poniedziałku do piątku w godzinach 8-18 oraz w soboty od 10-14. ZWOJE: 


przez Internet: 


Zamówienia EE prosimy przysyłać na kartach pocztowych, koniecznie z dopiskiem 


„AE VELA 


"w ga zywa oki gl Wi 
YE yśdę owa inga cy 
ro tę w nia tei a 


konar 


Mid Owe 


S2acd) 


ANCIENT 
CONQUEST 


SILENT 45 KUNTER |; 


Zamawiając 2 z poniższych programów Grze ż BxLogic Games oraz 3 
gry dla Windows (Szubienica, Statki, Domino). Zamawiając 3 lub więcej programów otrzymasz 


dodatkowo grę Kupiec (Windows). 


Zakres szkół podstawowej | 
Średnie 


Podręcznik chemiczny 
opisujący podst. działy chemii, 
Układ okresowy pierwiastków, 
Kilkadziesiąt zadań o różnym 
stopniu trudności, 

Testy z całego zakresu chemii 


Try doskonałe gry, łączące przy 
4 Jemność grania z nauką trudnej, 
polskiej ortografi. Zostały one zin- 
tegrowane ze sobą, co pozwala na 
wspólne dla wszystkich gler prowia= 
dzenie dzienniczka gracza, zawiera- 
| jącego popełniane błędy. 


| | gramatykę oraz tłumaczenia zdań, 


Program obejmuje zakresem tes- 
tów materiał szkoły podstawowej 
Oraz pierwszej klasy szkoły śred- 
niej. Materiał podzielony jest na. 
poszczególne klasy, które posiada- 
ja tematycznie pogrupowany 
materiał np. Krajobraz, czy Afryka. 
Bogata oprawa graficzna. 


Program do nauki języka niemiec: 
kiego. Zawiera klkadziesiąt ztsta- 
wów. testów. obejmujących całą 
gramatykę oraz tłumaczenia zdań, 
słówek I zwrotów. Umożliwia także 
łatwe tworzenie własnych ówlczeń. 
Ciekawa grafika 


Program do nauki języka angie|- 
skiego. Zawiera kilkadziesiąt żesta- 
wów testów obejmujących całą 


słówek I zwrotów. Umożliwia także 
łatwe tworzenie własnych ćwiczeń. 
Oiekawą grafika. 


Matemat 


Śri 


jie 


Zbiór władomości historycznych, 
obejmujących materiał szkoły pod- 
siawłowej” oraz, pierwszej klasy 
szkoły średniej. Wiedza zawarta w 
programie obejmuje historie Polski 
oraz historie powszechną. Testy 
opracowane przezhistoryka. 


Program pomagający W nauce języ- 
ka polskiego na poziomie szkoły. 
średniej, ze szczególnym uwząlęd: 
nieniem przygotowania do egzam|- 
nu maturalnego. Na. program 
składa się klka zintegrowanych 
modułów w tym Astro Orła 2 


- | dynamiczna graortograficzna. 


Program oferuje wiele zadań w 
kilku wersjach, łącznie około 2501 
Zadania podano w. atrakcyjnej 
formie (rysunki, wykrsy) z pzy 
stępnymi, szczegółowymi wska- 
zówkami. Dodatkowo: symulacja 
egzamini wstępnego do szkoły Śr, 
podręczniki dzienniczek ucznia! 


Trzy wspaniałe gry matematyczne, 
łączące przyjemność grania znauką 
podstaw matematyki dla_plerw= 
szych klas: szkoły podstawowej. 
Wszystkie gry pomagają w nauce 
porównywania liczb I'w opanowa 
niczterech podstawowych działań 


na adres: 


| GENIE BJEĄ 26 80-401 


„29,96 
„45,00 
299,00. 
1.60,95 
„69,00 
„48,00 
1,6995 
155,00 
„98,95 
+.156,00. 
„59,95 
165,00 
.59,95 
155,00 
„59,95 
..29,95 
„89,00 
„89,00 
„49,00 
„69,95 
„59,96 
„89,95 


SWIPL. 

AD. 2044 PL 

„Abeis Exodus 

„Abe's Odyseo Oddworld 

„Aa Vantura-Psl Dstaktyw PL. 
Aga of Sail 

Aline Tycoon PL. 

Allen vs Predator 

Anclent Conquest 

Anno 1602 PL . 

Armored Fist 2, 

Army Man 2. 

Baldurs Gate ij PL. 
Baldurs Gato PL 

Balis of Steel 

Battl ile Ilemisje PL ..... 
Battlogr-"Vapoleon In Russia 
Battlegr-Prelude to Waterloo 
Battlegrouna - Shllch 
Betrayal at Antara. 

Blade Runner 

Blood 2 

Braveheart... 

Broken Sword li PL . g 
CBO Red Alert+CountBAftermath .. 
G8C Tiberian Sun. 

Caesar 2. 

Caasar 3. 

Gapltalism +... 

Championship Managi 

Championship Manager 9 
Gillzation:Callto Power . 

Close Combat IV. 
Commandos-Mission 2 

Creatures d 

Greatures 

Greatures 

Greatures Adventure 

Greatures Deluxe ... 

Gutthroats 

Gyterstorm 2... 

Dark Omen War 

Delta Force 

Descent 3 PI 

Destruction Derby ll PL. 

Dlablo Helfre Pack...... 

Dlsoworid Nolr. 

Driver. 

Dungeon Keeper 2 PL. 

Dungeon Keeper PL... 

Earth 2140 + Misje PL 

Emergency PL. 

Expendabie 

Extreme Assault PL . 

Extreme Biker. 

F-16 Aggressor -..-.. 

F-16 Fighting Falcon. 

F-22 Lighting 3. 

Falcon 3.0 

Fali Welss 1838 

FIFA "1998 , 

Fighting Foroa (BD) 

Fighting Steel. 

Final Liberation - Warhammer , 
Fanker 2.0... 

Fyl. 

Force 21, 

Futuro Cop LIA.PD. 

Gabriel Night 3:Blood of Sacred 
Gangsters. .. .. , 

Get Mędloval PL 

Gold Games 2 

Grand Theft Aut 

Grand Theft Auto PL + 

Great Battles of Alexander 
Great Battles of Caesar. 

Great Battles of Hannibal 
Gruntz PL 

HalfLife 

Half Lfe:Oposing Force .. 
Hearts of Darkness... 
Heroes of Migh 8 Magio 
Heroes Of Might 8 Magic 3 PL. 
Hidden 8 Dangerous . 
Homeworld .. 

Hopkins FBL PL . A 
Imparialism 2-Age of Exploration 
Incubation . 

Insane Speedway 2 .. 

„Jack Orlando PL +.49,5 
„Jagged Aliance 2 PL. 1,....69,9B 
Jazz Jackrabbit 2 PL + dod. Poziomy. 49,95 
Knights 8 Merchants PL -.49,95 
książę I Tehórz PL .. 59,96 
Lands of Lore I z 

Lawnmower Man-Koslarz Umyi 
Legacy of Kain:Soul Reaver .. 
Lego Greator PL. 

Lego Loco PL. 

Lemings Pak PL. 

Liath-World Spiral PL. 

Liga Polska Manager 2000.PL.... 
Light House. 3 
Lomax PL... 

Lords of Magic... 

Lords of the Realms 2 

Luftwafe Commander. 

Lula Virtual Baby (od 18 lat) 
Luli Say Eis (d 1 et) 
Mad Trax. 


/Misje 129,95 
69,95 

79,95 
..79,95 
-49,96 
79,00 

99,00 
„155,00 
49,95 


„159,00 
.69,00 
156,00 

+.49,95 
.79,95 


MDKPL 

Megapak 8 

Mon 6 gie VPL 
Mortal Kombat 3 
Mortyr PL. 

Moto Racer 2 

Myst. 

Nascar Rowolution 


Nocturne . 
Operational 
Outpost... 

Panzer Commander . 
Panzer General D 
Panzer General Il. 
Phantasmagoria 
Phantasmagoria 2 
Pharaoh ......, 
Plnball Timeshock 
Plzza Syndikate PL. 
Police Quest SWAT 2... 
Popolous 3: The Beginning . 
Postal. . 

Premier League Football Manager 
Premier League Stars... 
Prince of Persla 1 [2 
Prince of Porsta 3D . 
Propilot .. Y 
Przeklęta Ziemia PL . 
Ralroad Tycoon 2. 
Ralnbow 6 + Misje 

Reah + A.D. 2044 Pl 
Reah PL 

Reah PLDVD. 

Recoli., 

Redguard. 

Redline. 

Redneck Rampage 
Reflux PL. 

Resident Evli2.. 

Return to Krondi 
Rezerwowe Psy PL ( 
Rival Realms PL. . 
RAen ....... 

Rogue Spear 

Saga Rage of Vikings PL . 
Sanitarium ....... 
Scraamar Rally... 
Satlers 2 Misje PL... 
Settlers 2 PL 
Settlors 3 Misje PL. 
Settlrs 3 PL . 

Settlers PL 

Stven Kingdoms . 
Shadows Over Riva 

Sld Meier's Gottysbury 
Śllent Hunter Commander Edit. 
Ślient Hunter I 

$lm City 2000 

Slm City 3000 PL... 
Slmon The Sorcerer 2 PL 
Skaut Kwatermaster PL 
Spec Ops 2 

Speedway 

Spelcross PL... 

Sport Car GT 
Spycraft .. 

Star Wars Epis.: 


Star Wars Epls.l:Phantom Meneace. 


Star Wars EplsliRacer 

Star Wars: Rogue Squad 

Star War Alance 
Stareraft,...... 

Staroraft: 

Strlkepolnt PL . 

$U-27 Commander Edllon 
Śuparka Word Chaplonshp. 
ŚWAT3 ...... 

System Shock 

Target PL 

Team Apache . 

Theme Hospital 

Thlef-The Dark 

TOCA2. 

Tomb Raider ieMisjo. 3 
Tomb Ralder Unfished Bussiness. 
Total Anihation = Kingdoms 
Total Annihation . 

TreSpasser. 

Trophy Rivers 
Tunguska-Legend of Faith PL 
TUROK2 

UFO'S. 

Ultimate Soccer Man.96/99 
Ultimate Soccer Manaqer 2000 
Unrealstisje 

Viper Racing... 

VIVA Football. 

Vuiture. 

Wareraft II Delux Edition". 
Wargames ..... 
Warhammer 40000 Chaos Gate 
Warhammer. Rites ot War 
Warzone 2100 .. 

Wing Commander Prophecy 
Worms......... ż 
Wyspa 7 Skarbów PL. 

X-File Unrestricted Acces. . 
Zork-Grand Inqulstor.. 


„58,96 
„99,95 
160,00 


..58,98 


„98,95 
156,00 
„69,95 
„98,00 
„98,00 
156,00 
159,00 
„50,95 
„68,96 


2185,00 
1116900 


„69,00 
„69,95 
68,95 


++. 159,00 
..59,95 


69,95 


1116995 


59,95 


...5995 


. 99,00 
- 99,00 
„69,00 
158,00 
„69,95 
.39,95 
155,00 
159,00 
135,00 
„99,95 
189,95 
„59,95 
159,95 
155,00 
„59,95 
„59,95 


+.59,95 
..156,00 
2... 89,00 
+. 99,95. 


„69,95 


„.158,00 


„69,00 
156,00 
59,95 


1.1995 
+.39,95 


„49,00 
145,00 
19,95 
- 78,00 
29,95 


+.59,95 


„68,95 
159,00 
„50,96 
155,00 

29,90 


+.29,95 


159,00 
+ 79,95 
49,95 


+. 89,00 


59,95 
149,00 
199,00 
198,00 
179,00 


„198,00 


156,00 
-78,00 
39,95 


1159,00 


„99,00 
159,00 
.99,00 
„59,95 
„69,95 

50,95 

99,00 
149,00 


„.99,00 


- 99,00 
99,00 
69,95 
59,95 
69,95 


11.89.95 


-79,00 
.39,95 


69,95 


159,00 


„155,00 


.69,95 
59,95 
59,00 

69,00 
59,95 

„69,95 

159,00 
99,00 
59,95 


Phoenix nadaje się do zadań, 
/ gdzie wymagana jest szybkość, 
Magnum to kuliurysta napako- 
/ wany bronią i ekranami och- 
| ronnymi, zaś Pyro jest wypad- 
| kową tych dwóch pojaz- 
dów.  Wydłużyła 
| się także lista 
stawianych 
przed Tobą 
zadań. Nie 


labi- j 
także „od- 
LOWA 
xt s | terowe, uwolnij za- ł 
- ks A |kładni- AB ków”, a na- 


| wet „ochraniaj bazę przed ata- 
| kiem obcych”. W niektórych 
| z oferowanych przez grę 17 
, misji, będziesz też musiał wyko- 
/nać zadania dodatkowe, pole- 
| gające najczęściej na odnalezie- 
| niu, bądź dostarczeniu w kon- 


"Sa | kretne miejsce jakiegoś przed- 


2 : 
OO EE OOOO TO ZPO ADIO O OĄOTÓ PTAJERCYZOOCNOOWOPZTJ 
sk | miotu. Przede wszystkim jednak 


udności rzadko towarzyszą grom komputerowym. Jeśli ktoś spytałby Twoim głównym celem będzie 
N mnie, co może je wywałać, pomyślałbym o krwawej scenie z Mortal |edrek vrzymanie się przy > 


życiu, co z uwagi 


Kombat lub innym tego typu obrazku. Okazuje się jednak, iż naj- 
szybszy obecnie sposób na opróżnienie żołądka nazywa się Descent 3 
i bynajmniej nie ma on nic wspólnego z walką wręcz. Jest fo gra 3D, | 
w której zasiadasz za sterami niewielkiego pojazdu i strzelasz do 
najróżniejszych robotów. To, iż może Cię mdlić, nie jest zaś s 
wane jakością gry, lecz tym, iż w jej trakcie latasz w przód, do tyłu, do góry *% 
nogami, bokiem, kręcąc się dookoła własnej osi i przy okazji starając się 
trafić w niezwykle ruchliwych przeciwników. Błędnik może wysiąść. 


s  żliwiał swobodny ruch we | jawił się Descent 3, na pozór 
Eon Cny wszystkich kierunkach, a wiec | taki sam jak poprzednicy, a za- 
Przed laty Descenf był jedną coś, o czym skrępowany prawa- | razem zupełnie inny. i 

z najpopularniejszych, a zara- mi grawitacji bohater Dooma Ti ; | = 
zem najbardziej innowacyjnych | nie mógł nawet marzyć. Nie- oiamikośliowsegć i cych Cię robotów 
gier akcji. Podczas gdy wszyscy stety, po drugiej części gry Zacznijmy od tego, iż do | nie będzie łatwe. Jak zwykle 
zachwycali się Doomem, ten | ucichło o niej i tak minęły trzy | wyboru masz trzy statki, a nie w tego typu grach wszędzie 
program jako pierwszy umo- długie lata, W końcu jednak po- | jeden, jak to było wcześniej. | walają się jednak stosy porzu- 


„. aóffMa dzie- 
Pe siątki atakują 


1 YZ. 0 BEER PT 


| Walki po sieci są szybkie i bezlitosne. 


To jeden z tych robotów, które dążą do walki typu full-contact. Stosuje ciosy karate. 


conej przez kogoś broni i ga- 
dżetów, będziesz miał więc z 

czego strzelać. Co ciekawe, 
ą Ę prócz wielu różnych rodza- 


jów lase- ż e zestawień | 

rów i ra- W SKRÓCIE sprzętu. W za- | 

kiet, po- ZALETY: chwyt — podob- | 
IICCONSCCHÓWN . mnóstwo broni nie jak mnie 
ONUCDOCYM + walka nad powierzchnią IBRA 
malutki robot WAZNE wprawi Cię zaś 
HELOICNZZA + bogactwo opcji sieciowych | SIEGE 

CUOLCWYZAC WADY: toczy się nie | 
działka, paski JĄ skomplikowane sterowanie tylko pod, ale 
aluminium, mi- i nad ziemią. 


ny zbliżeniowe i skaczące Bełty - 
rodzaj chaotycznie poruszającej 
się kuli, niszczącej wszystko na 
swej drodze, 


Podobnie jak we wcześniej- 


szych częściach cyklu, możesz tu 
poruszać się w każdym kierun- | 
ku. Masz pełne 360 stopni swo- | 
body, tak w pionie, jak i w po” | 
ziomie. Okupione jest dość trud- 


nym do opanowania systemem 
sterowania, jako że sama tylko 
klawiatura nie zapewni Ci pełnej 
kontroli nad statkiem — potrze- 
bował będziesz jeszcze dżojsti 
ka lub myszy. Przyda Ci się 
także karta graficzna wyposa 
żona na przykład w chipsel 
Voodoo 3 lub Riva TNT, jako że 


Descent 3 to przede wszystkim | i 
wyśmienita, trójwymiarowa gra- | 


fika korzystająca ze wszystkie 
go, czym dysponują najnowsz: 


| akceleratory 3D. Co więcej, pro- 
| gram jest graficznie łatwo kon- 
 figurowalny i daje się przys- 
| tosować do najróżniejszych 


j Engine programu z równą 
| łatwością radzi sobie w obydwu 
" środowiskach i to bez koniecz- 
| ności doładowywania kolejnej 
| porcji danych. W efekcie wprost 
| z podziemnej bazy możesz 


Gdy nie możesz trafić laserem, spróhuj rakiet. 


wydostać się na przykład na 
powierzchnię meteorytu i — mo- 
żesz mi wierzyć — robi to spore 
| wrażenie. 


I 


Twoi przeciwnicy. Doliczyłem się 
blisko 20 różnych robotów, 
| z których praktycznie każdy ma 
jakieś ruchome części i po pros- 
tu wygląda inaczej od pozosta- 
łych. Brzmi to jak banał, ale 
| chodzi o to, iż możesz je rozróż- 
nić nawet, gdy atakują w więk- 
szej grupie, i stosownie do tego 
obrać odpowiednią taktykę wal- 
| ki. Może to decydować o Twoim 
| życiu lub śmierci, jako że na 


| szary zmagań, prezenłują się 
| 
| 


śe Fkn ró 


RECENZJE 


-_- WROGOWIE | 


sobie 


4% 


RECENZJE 


W dzień, czy w nocy swą grafiką Descent 3 wypala oczy. 


pewno nie można Twoim prze- | 
ciwnikom odmówić skuteczności. | 
Nie można odmówić im także | 
inteligencji. Każdy z nich działa | 


inaczej: jedni poruszają się 


_ gra nie jest tak ekscyłująca, jak 


w grupach, inni czają się w ka- 
nałach wentylacyjnych, by bez- | 
szelestnie zajść Cię od tyłu, 
praktycznie wszyscy zaś świetnie 


potrafią chować się przed Two- [E- 


imi pociskami. Jest nawet robot- 


złodziej, który okrada Cię z co | 
cenniejszego wyposażenia: re- 


flektorów, tarcz lub nawet broni. | 


Najgroźniej z całej tej mecha- | 
nicznej menażerii prezentują się 
jednak roboty czekające na 
końcu każdego etapu. Pomimo, | 
iż potężnie uzbrojone, padły one 


— podobnie zresztą, jak i wszy- | 


scy ich pomniejsi bracia — ofiarą 
dziwnego kaprysu twórców gry, 
którzy dali Ci nieskończoną licz- 
bę „żyć”. Ot, nie musisz przej- | 


mować się śmiercią, gdyż za L= 


którymś razem na pewno uda Ci 


się przejść dalej. Jest to dla gra- 


| dą Ci przeszkadzać w wypełnia- | 


cza wielkie ułatwienie, aczkol- 


wiek lepiej czułem się wiedząc, 


- 4 


To nie piorun, lecz efekt działania jedenj z Twoich rakiet. 


| kery, które możesz zostawiać po 
| drodze, a nawet je opisywać. By- 
,  wają one bardzo pomocne, acz- 


 flektor, flary i cierpliwość. Nawet 
/ bardzo dużo cierpliwości, gdyż 


_ plikowana budowa miejsc, w ja- | 

kich się znajdziesz. Zgubić się | 
w nich nietrudno tym bardziej, 
| żew każdym etapie gry dominu- | 
| je jakiś często powtarzający się | 
motyw. Szczęśliwie na wyposa- | 
_żeniu Twojego pojazdu są mar- 


' kolwiek nie rozwiązują Twojego 
' drugiego problemu, a mianowi- | 
die, jak odnaleźć przejścia do 
* | kolejnych pomieszczeń. Cóż, tu | 
/ będzie musiał wystarczyć Ci re- | 


| czasami, nim znajdziesz dalszą | 


_ drogę, spędzisz na kręceniu się | 
/ z każdym) i „Przechwyć Flagę”, 


że mam ograniczoną liczbę stat- | w kółko dobrych kilkanaście mi- 
ków i w związku z tym cały czas | 
muszę działać na najwyższych | 


obrotach. Bez tej świadomości ; 


M sie 


ch se w pojedynkę przes- 
mogłaby być. tanie Cię bawić możesz spróbo- 
Moim zdaniem 


Pierwsze dwa Descenty kompletnie mi 
się nie podobały, jednakże mimo tego 
postanowiłem dać szansę trzeciej części, 
tóra, jak miałem nadzieję, zmieni moje 
zdanie na temat tej szalenie popularnej 
serii. Po tym jak już wypróbowałem 
Descent 3, mogę powiedzieć, że mile 
zaskoczyły mnie jedynie grafika i dźwięk, 
które stoją na więcej niż wysokim po- 
ziomie. Wciąż jednak nie przemawia do 
mnie pomysł latania statkiem kosmicznym 
labiryntach i strzelania do pokracznych ro- 


Michał Nowakowski 


E futurystycznych 


otów. Dla fanów owa gra może i jest fantastyczna, ale nie jest II 
9 I Pa. Maj] | nie będziesz miał kłopotów ani 


w słanie zjednać sobie sympatii graczy, którzy jak ja nie prze- 
padali za poprzednimi częściami. 


| wać opcji sieciowych — możli- 


Nie tylko wrogie roboty bę- | równo w internecie, przy użyciu 


niu kolejnych misji. Sporym pro- | 
blemem jest także ogrom i skom- 


nut (jeśli nie kilkadziesiąt). I 


Zręcznościowa 


Pentium 200, 32 MB RAM 
karta 30, Windows 95/9889 
CO-ROM 


Pentium 300, 64 MB RAM 


UU 
Interpiay 
CD Projekt 


cena: 79 zł 


„Anarchia” (każdy walczy 


jak i egzotycznie brzmiące „En- 
tropia” i „Gigantyczna Piłka” 
będące dość skomplikowanymi 


/ zabawami dla dwóch drużyn. 


Podsumowując, uważam, iż 
Descent 3 jest godnym kontynu- 
atorem idei swych poprzedni- 
ków. Jego wyśmienita grafika, 
nastrojowa oprawa dźwiękowa, 
szybka akcja, możliwość płyn- 


| nego przechodzenia spod ziemi 


na jej powierzchnię, oraz bo- 


_ gaciwo tak popularnych obecnie 


opcji sieciowych sprawiają, iż 
gra zapewnia wiele godzin 


/ wyśmienitej zabawy. Nie bez 
/ znaczenia jest również to, iż wy-. 
/ dana została ona w polskiej 


wersji językowej, dzięki czemu 


ze zrozumieniem intra gry, ani 


/ też z odprawami poprzedzają- 


| wości zabawy masz sporo za- | 


cymi poszczególne misje. Gdy- 
by wszyscy chcieli tak wydawać 


| gry... 


darmowego serwisu Parallax | 
Online, jak i sieci lokalnej. Tra- | 
| dycyjnie dostępne są tryby | 


Piotr Orcholski 


Stormtrooperzy opanowali bazę! Zabij ich zieloną plazmą. 


Podobno 


Podekscytowane dzieciaki już dobijają się do zamkniętej bramy. polska wersja jezykowa 


A w środ a ani jednej karuzeli! Szybko, bierz się do roboty! 


lonal Publishing Servi 


obrych parę lat temu społeczności graczy komputerowych objawił się | 

Diablo, program do dziś uważany przez niektórych za najlepszego | 

rolpleja wszechczasów, a przez innych po prostu za ciekawą zręcz- 

nościówkę fantasy. Jakby nie było, Diablo stał się już legendą, która jak do 

| tej pory nie doczekała się jeszcze swojego klona z prawdziwego zdarze- 
nia, ani kontynuacji, skoro już o tym mowa. Francuska firma Delphine 

Software stworzyła niedawno Dark Stone, grę wyraźnie nawią- 

| zującą do tradycji Diablo, która na pie rzut oka ma 

szanse na zyskanie większej popularności od sławnego pier- 


| 
I 
| 
| 
| 
| 
| 


na poszukiwanie siedmiu krysz- 
tałów, przy czym należy nad- 


| mienić, iż za każdym razem gdy 


rozpoczniesz grę od nowa, topo- 
grafia krain i podziemi Umy 
zmienia się wraz z zadaniami 
i zagadkami jakie w nich napot- 
kasz. W ten sposób można ukoń- 
czyć Dark Słone na 22 
różne sposoby. 
Gdyby nie ten 
fakt, program 
nie otrzy- 


WOWZOTU. małby zbyt 
wysokich 

I nastała ciemność | dzeniem losu jeden z młodych | cie wypo” not, gdyż 

| zakonników o imieniu Drakil Ta- wiedzieć występują 

Świat Umy pod panowaniem | nan zwrócił się ku złu. Choć jego | wojnę znie- tu w każ- 
bogini Kaliby kwiił niczym naj- | niecne praktyki zostały ukrócone | nawidzonej dym z wari- 
piękniejszy wiosenny kwiat. Nad | przez boginię, Draak — takie imię | Kalibie. Nad- antów zaled- 
naturalnym porządkiem rzeczy | przybrał dawny mnich — odnar | szedł czas ciem- wie cztery nie- 
czuwali mnisi zakonni, w razie | lazł po swej porażce źródło po- | ności i tylko Ty — wielkie krainy i sie- 


potrzeby niosący pomoc miesz- j 
kańcom wszystkich krain. Zrzą- | 


tęgi, które pozwoliło mu przybrać | 
postać potężnego smoka i otwar- | 


dem przeciętnych roz- 
miarów podziemi. 


śmiałek o czystym sercu 
możesz odnaleźć siedem krysz- 


| tałów, które pozwolą na odiwo- i 
| rzenie Kuli Czasu i powstrzyma: | 
nie hord zła. | 


Bohaterowie 

do wynajęcia 
Jak to zwykle w RPG bywa, 
| przed zabawą trzeba wygenero 
| wać bohatera. W Dark Słone 
| możesz stworzyć do dwóch pos 
| taci, które wejdą w skład mini 
| drużyny (w trakcie gry nie dołą 
| czy się do Ciebie nikt inny), przy 
| czym sam proces jest zabójczo 
prosty. Wystarczy wybrać jedną | 
z ośmiu profesji i nadać delikwen- 


| gląd postaci jest z góry ustalony. 
' Potem pozostaje już tylko ruszyć 


łowi imię. Współczynniki i wy- | 


| nym ze sklepów w miasteczku. 


Co prawda nie da się ukryć, 


| że Dark Stone to gra role-play- 
| ing, jednakże wszelkie cechy 
tego gatunku w niej zawarte 


zostały uproszczone do maksi- 


| mum. Podobnie jak to miało miej- 


ce w Diabło, przez większość 
zasu będziesz przedzierał się 
woimi postaciami od osady do 


| osady lub penetrował podziemia, 
| szukając skarbów no i kryszta- 


(ów ma się rozumieć. Do tego 
dochodzi jeszcze element zbiera- 


nia mamony i ekwipunku, którego 


nadmiar zawsze można wymie- 
ić na brzęczący substytut w jed- 


Gd PUBIE: 


zalecane: 


producent: 
wydawca: 
polski dystrykutor: 


99 zł 


cena 


Rzeczą, która zdecydowanie od- | 
różnia Dark Stone od Diabło jest | 
fakt występowania sporej liczby | 
zagadek i powiązanych z nimi | 
zadań, Są one co prawda proste | 
i w większości przypadków spro- | 
wadzają się do zdobycia dla | 
kogoś przędmiotu w zamian za | 
co ów „kłoś” odwdzięczy Ci się | 
przysługą, jec nakże dodają spe- | 
| czym nie liczę oczywiście róż- | 
| prawy sprzętu, a także moja ulu- 


cyłicznego smaku całej zabawie. 
Rozwój posłaci również nie 


należy do zbyt skomplikowa- | 
nych. Po uzyskaniu odpowiedniej | 
liczby punktów, delikwent wska- | 
kuje na wyższy poziom i dostaje | 
sześć punktów, które rozdyspo- | 


nowuje pomiędzy współczynniki 
— tym sposobem, nawet jeśli za- 


czynałeś jako wojownik, z cza- | 


sem możesz stać się całkiem nie- 


| nych magicznych „narzędzi” na 


złym magiem i na odwrót. Czary | 


znajdowane są w postaci ksiąg | 


w różnych podziemiach, przy 


czym odkryjesz ich zaledwie | 


trzydzieści. Niewielki jest także 
arsenał, w posiadanie którego 
mogą wejść postacie, ogranicza 
się on bowiem do kilkunastu ro- 
dzajów broni ręcznej, miotanej 


i strzelającej na odległość, przy | 


jakie można się natknąć tu i ów- 
dzie. 


Jak zostać wilkołakiem? 


Elementem gry, który wyjąt- 
kowo przypadł mi do gustu w 
Dark Stone jest system umiejęt- 
ności, jakich mogą się wyuczyć 
postacie za odpowiednią opłatą. 
Podzielone one zostały na dwa 


Koncert trubadurów w miasteczku. 


dowo umiejętność leczenia, na- | 


| biona zdolność zmiany w wilko- | 


| taka. 


rodzaje: umiejętności podświa- | 


dome, czyli używane automaty- | 


cznie przez posłać, oraz takie, | 
o uaktywnieniu których będziesz | 
decydował sam. Do tych pierw- | 


| szych zalicza się między innymi | 
| zdolność mistrzowskiego fech- | 
| tunku, czy negocjacji niskich cen | 


w sklepach, pozostałe to przykła- | 


W trakcie sjesty nadszedł skorpion. 


Inne zalety gry to międz 
innymi możliwość wydania pos 


bohaterom. 


żącą na odległość. 


rzucania. 


taciom rozkazu automatycznego 
dotarcia do kluczowych miejsc 
napotkanych w trakcie gry, jak 
| również rysowana przez kom- 


uter mapa zwiedzanych tere- 


| nów. Niestety, w tym ostatnim 


| Galeria bohaterów : 


ż. _ 1. Czarownica — Dysponuje potężnymi zdolnościami ma: 

=. gicznymi, którymi obdarowała ją sama Natura. Gdy uzys- 
ka już odpowiednie umiejętności, potrafi zmienić się w 
wilkołaka, by w tej postaci rozprawić się w bezpośrednim 
«. Słarciu ze swymi wrogami. 


2. Kapłanka — Postać wypośrodkowana pomiędzy zdolnoś- 
> dami w posługiwaniu się magią i bronią w walce. Jest 
v- absolutnie niezastąpiona w kwestii opatrywania ran innym 


3. Mnich — Mistrz w „fechtunku” pałkami, a także uz- 
dolniony adept magii. lego wszechstronność sprawia, iż jest 
trudny do prowadzenia na początku, z czasem jednak 
staje się bardzo potężny. 


4. Iabójca — Ulubiona taktyka stosowana przez niego to 
+. podkradanie się do wroga i szybki atak z zaskoczenia. 
ę%._ * Kiedy trzeba, stosuje również liczne zaklęcia i broń ra: 


5. Złodziejka — mistrzyni w rozgryzaniu pułapek i do: 
ZA stawiania się do „niedostępnych” miejsc. Bardzo dobrze 
1... rodzi sobie z łukami i ostrymi jak brzytwa nożami do 


Izvxi 1 


e 


4 


0 dziwo ten upiór nie ma złych zamiarów. 


przypadku mapka często okazuje 
się nieprzydatna w podziemiach 


ze względu na zbyt duże zbliże- | 


nie, pozwalające obejrzeć tylko 
niewielki odcinek lochów. 
Tych, którzy lubili w Diablo 


opcję sieciowania, ucieszy wia- | 
domość, że możliwość taka ist- | 
nieje również w Dark Stone. Tak | 


więc w zależności od swego wi- 
dzimisię będziesz mógł biegać po 
krainach jako samotny łowca 
przygód lub łączyć się z przy- 
jaciółmi w drużyny. Przy tej opcji 


gra nabiera kompletnie innego | 


wymiaru i nie zdziwiłbym się 
gdyby znaleźli się zapaleńcy, 


Tak jak nigdy 
nie przepa- 
dałem za 
Diablo, na 
wyrost zwa- 
nym grą ro- 
le-playing, 
tak jego ewi- 
dentny klon 
jakim jest Dark Stone z miejsca 
przypadł mi do gustu. Przynaj- 
mniej jeśli chodzi o oprawę gra- 
ficzną: sugestywny świat 3D, 
dobrze wykorzystujący możli- 
wości akceleratorów graficz- 
nych, stanowi doskonałe iło dla 
walk trójwymiarowych postaci. 
Inną mocną stroną gry jest jej 
„odgrywalność”, czyli to, co 
Amerykanie nazywają „replay- 
ability” = cecha oznaczająca, 
że można przy danym tytule 
zrobić sobie dobrze więcej niż 
raz. Tu można i kilkanaście ra- 
zy, gdyż rozpoczęcie gry owo- 
cuje wygenerowaniem nowego 
układu labiryntów i lokacji. Słab- 
sza jest tu tylko strona fabularna 
— ale w końcu Diablo też fabułę 
miało wyłącznie na papierze, 
a grało się weń przyjemnie. 


Michał J Adamczak 


którzy kupiliby ją tylko dla trybu 
multiplayer. 


Dawno nie miałem tak ambi- 
walentnych odczuć co do oprawy 
graficznej gry, jak w przypadku 


równo podziemia jak i tereny na 
| powierzchni wyglądają przecud- 
nie, w dowolnym momencie mo- 
żna obracać kamerą o 360 stop- 
ni, aw razie potrzeby zrobić zbli- 


żenie, czy oddalenie. A jednak | 


wszystko to jest piekielnie mono- 
tonne — kolejne podziemia są do 
siebie podobne jak dwie krople 
wod), a leśne ostępy poszczegól- 
nych krain nie posiadają elemen- 
tów pozwalających odróżnić je 
od siebie. Dla odmiany dźwięk 

jest zachwycający do tego stopnia, 


ai DARA 


Dark Stone. Z jednej strony za- | 


że pieśń trubadurów z miasta z po- 
wodzeniem mogłaby startować 
w radiowych listach przebojów. 
Długo zastanawiałem się 
nad ostatecznym 
sądem na temat 


Dark Stone. Z | ZALETY: 


„zręcznościowe” RPG w rodzaju 
Diablo, z pewnością zachwyci 
się tą grą, a miłośnicy klasycznych 
rolplei typu Baldur's Gate nawet 
nań nie spojrzą. 
Powyższe 
ostrzeżenie po- 


jednej strony jest 
to rolplej prosty 
i stosunkowo nie- 
wielkich rozmia- 
rów, z drugiej 
jednak, rzeczy- 
wiście za każ- 
dym uruchomie- 
niem gry wszyst 
ko zmienia się 
nie do poznania, co pozwala na 
wielokrotne przejście programu, 


kamerą 


WADY: 
- mały świat 


a sama zabawa w Dark Słone jest | 


+ 22 możliwe drogi 
ukończenia gry 
+ swobodne operowanie 


+ automatyczny powrót do 
odwiedzonych miejsc 


- proste zagadki 


zostawiam tym, 
którzy nie wy- 
chylają się w 
swych upodo- 
baniach poza 
sztywne grani- 
ce konwencji, 
a jako osobnik 
o wypośrodko- 
wanych gustach 
zdecydowanie opowiadam się za 


| Dark Stone. 
| Elektryczny 


przednia. Ostatecznie doszedłem | 


do wniosku, że jeśli kłoś lubi 


5 m$ 


Podejrzany rytuał w mrocznym lochu. 
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GOLDEN MASK 


RECENZJE 


odczas gdy rynek gier komputerowych zalewany jest przez symulato- 
ry maszyn z okresu Il wojny światowej oraz przez gry z udziałem 
nowoczesnych odrzutowców - zwłaszcza F-22 - niemal zapomniano 

o wielkim konflikcie z początku lat pięćdziesiątych. Graczy, któ- 

rzy lubują się w tym okresie, powinna zadowolić wiadomość, 

iż firma Empire wydała grę Mig Alley, osadzoną w realiach wojny * 


w Korei. 


Gd ponton 


zalecane: 


producent: 
wydawca: - I 
polski dystryhutor: 


| w dół. Oczywiście dla tych, któ- 


| rzy wolą poudawać pilotów 
tylko sprawdzać stan swo- 
jego konta zestrzeleń, ist- 


nieje możliwość zmiany 
| konfiguracji, a wówczas 
i z symulatora 
powstanie 
zręcznoś- 
ciówka, ale 


Konflikt na półwyspie kore- | podczas gdy Mustangi(weterani | 
ańskim był o tyle ciekawy, że poprzedniej wojny, jednak po | 
współpracowały tam ze sobą sa- | kilku ulepszeniach) atakowały | 


| A j i 
moloty o napędzie tradycyjnym | cele naziemne. 
oraz pierwsze używane na ma- 


sową skalę od- —— rola pilota w | 
rzułowce. Na __ W SKRÓCIE czasach, gdy od- | 
początku poja- | Z : rzutowce powoli 
wiały się prob- |+ doskonałe odzwierciedle- | zaczęły wypie- 
lemy z dopra- | nie właściwości lotnych rać samoloty śmi- | 


cowaniem od- maszyn 


powiedniej tak- | + walka przy użyciu broni walki. Twoim na- 
tyki we współ- pokładowej rzędziem pracy 
działaniu mię- | WĄDY: będzie jedna z 
dzy nimi, atak- | - tylko MIG-15 po stronie 5 maszyn, jakie | 


że w zwalczaniu 
przeciwnika, 
jednak z biegiem czasu wypra- , kach. Oprócz Mustanga, F-80 
cowano odpowiednią technikę. | Shooting Star, F-84 Thunderjet 
Pojawienie się Miga 15 wymusiło | 
na USA rzucenie do walki po- | 


koreańskiej 


Byłto jedyny samolot, który 
mógł stanąć do walki z radziec- 
kim Migiem 15 jako równorzędny 

przeciwnik. Sześć gniazd pół- 
calówek stanowiły dużą siłę uderzeniową, 
dodatkowo w zależności od wersji i wykony: 
wanej misji, mógł przenosić rakiety 
R niekierowane, bomby oraz ła- 

RZA pa dunki z nopalmem. 


" 


W Mig Alley Tobie przypada | 


uczestniczyły | 
wówczas w wal- | 


głowe z pola | 


względu na różnice konstrukcyj- 
ne i odmienne osiągi, pilotaż 
każdej z maszyn będzie wyma- 


i 
j 
| 
| 
i 


a 


| gał dokładnego zapoznania nie da się 
się z ich awioniką i aerody- ukryć, iż zreduko- 
namiką. W przypadku tej PN wanie stopnia 
pierwszej należy przy- realizmu zabija 
pomnieć, że ówczes- lwią część przy- 
ne płatowce jemności. 
nie były aż 3, j Program 
tak skompli- k| | oferuje rozgry- 
kowane jak obec- | wkę w trybie 
nie, więc będziesz ©. | single i multi- 
musiał polegać bardziej na | player. W tym 


i F-86 Sabre, będziesz mógł sta- | 
qć po przeciwnej stronie bary- | 
wietrznej samolotu F-86 Sabre, | kady i popilotować Miga 15. Ze | 


| ło nic innego jak kilkanaście ton 


| oraz małe skrzydła rozpędzone 
| do kilkuset kilometrów na godzi- 
| nę. Wszystkie manewry niosą ze 


| kończy się nieuniknionym lotem | 


swojej intuicji niż na przyrzą- | pierwszym 

dach. Walka toczy się na bardzo | można wybrać 

bliskiej odległości, dotego zuży- | jeden z kilku 

ciem broni pokładowej, więc nie | wariantów; dla 

masz co marzyć o nowoczesnych | niecierpliwych i żą- 

systemach naprowadzania iwspo- | dnych natychmiasto- 

magania pilotażu, że o rakietach | wej walki najlepszym 

nie wspomnę. okaże się Hot shot, gdzie wys* 
Skoro o pilotażu mowa, to | tarczy kliknąć by natychmiast zo- 

kłania się znajomość aerodyna- | stać rzuconym w wir powietrz 

miki. Każda z dostępnych maszyn | nego pojedynku. W  przestwo- 

rzach może znajdować się wów- 

czas ponad sto maszyn! Wpraw- 

dzie wówczas słabsze komputery 

będą szarpać i spowolniać grę, 

| ale naprawdę warto zobaczyć 

taką bitwę. Ci, którzy chcą od 

czasu do czasu zasiąść za stera- 

mi i wykonać pojedynczą misję, 

powinni z kolei wybrać Quick | 

mission. Tutaj tylko zadeklarują 

którą ze stron obierają, wybiorą 


metalu skupione wokół silnika | 


sobą niebezpieczeństwo prze- 
ciągnięcia, a co za tym idzie szyb- 
kiego i niekontrolowanego lotu 
w kierunku ziemi. Równie łatwo 
jest tu urwać skrzydła, co także 


maszynę, przeczytają rozkazy 


i mogą przygotowywać się do | 


startu. Zadania, jakie oferuje ten 
tryb gry, są dość zróżnicowane 
- począwszy od walki powietrz- 
nej, poprzez osłonę 
własnych ma- 
szyn aż po 
ataki na 
cele 


-y 


naziemne. 


za to będzie opcja Campagin. Tu 
należy wybrać jeden z 5 okre- 
sów walk (od tego zależy typ 


maszyny, na jakiej będzie się la- | 


tać) i można ruszać w bój. lstnie- 
je jeszcze jedna możliwość: En- 


fire War, czyli kariera pilota od || 


początku do końca wojny w Ko- 


rei. Tutaj największą atrakcją jest | 
stopniowe zdobywanie awan- | 


sów, wzrost liczby wykonanych 
zadań i powiększanie konta ze- 
strzelonych maszyn — czyli coś, 
co tygryski lubią najbardziej. 
Od strony graficznej Mig Alley 
przedstawia się rewelacyjnie. 


z dużą dbałością o szczegóły, 


a eksplozja innej maszyny nie | 


tylko cieszy oko, ale roz- 


nące paliwo. Po- 
dobnie ma się 
sprawa z po- 
jazdami — ata- 


stodołę. 


wa oprawy audio. Silnik każ- 
dego płatowca pracuje inaczej, 
a pociski dudniące o kadłub na- 


tychmiast zaalarmują Cię ze to | 


właśnie Twoje poszycie jest prze- 
rabiane na sitko. Przelatując nad 


lokomotywą usłyszysz jej sapa- 
nie, a ostrzał z ziemi spowoduje , | 
iż zaczniesz się zastanawiać, ile | 
dział do ciebie grzmoci. Odrazę ; 
budzi jedynie soundtrack, który | 
jest tak beznadziejny, że natych- | 


miast należy go wyłączyć. 


Program ten z pewnością | 
usatysfakcjonuje miłośników so- | 


Dla | 
tych, którzy chcieliby | 


wziąć udział w wojnie, najlepsza || 


Modele samolotów wykonano | 


rzuca w powietrzu wi- | 
rujące skrzydła, ka- | 
wałki blach i pło- | 


kując kolumnę | 
T-34 wiesz, że | 
na pewno os- | 
trzeliwujesz ko- | 
reańskie czołgi, | 
a nie przykładowo | 


Podobnie wygląda spra- | 


| lidnych symulatorów lotniczych. | 
| Rewelacyjna grafika w połącze- 
niu z niezwykle wysokim pozio- | 
mem realizmu i wsparta specy- 
ficznym charakterem konfliktu 
koreańskiego daje grę, przy któ- 
rej można spędzić tygodnie. 
| Krótko mówiąc, nad Aleją Migów | 
nigdy jeszcze nie latało się tak | 
| przyjemnie. 


Ups! Upuściłem jedną rakietę. 


„Dis” z silniejszym 
silnikiem i wieloma 
innowacjami 
konstrukcyj: 
się obok 
sym- 


W latach pięć: 
dziesiątych został 
uznany za najlepszy samolot 
świata. Ten całkowicie meta: 
lowy śtedniopłat osiągał pręd- 
kość 965 km/h a jego trzy działka: 
jedno kalibru 37mm i dwa 23mm, 
skutecznie przerzedzały formacje 
B-29. Jego zmodernizowana wersja 


nymi: stała 
poprzednika 
bolem pomocy so: 
wieckiej dla Korei. 


Za moment wchodzimy w kontakt z wrogiem. 


| łączyć widok na zbliżenie wycin- 
ka mapy, reprezentujące obszar 
| widziany z pokładu Twojego okrę- 
tu flagowego. Wówczas możesz 
| podjąć decyzję, w jaki sposób od- 
nieść się do napotkanej jednostki. 
 Reakcji na takie spotkanie może 
być kilka od ewidentnego zigno- 

| rowania kontakłu, poprzez wywa- 
lenie powitalnej salwy z armat 
rost w burty adwersarza, abor- 

| daż, wymianę informacji, aż pa 
| serięfprzyjacielskich pozdrowień 
| i ewentualnie uzyskanie pomocy 
| żywnościowej. Istnieje także mo- 
| żliwo$ćrpoproszenia napotkane- 
go okrętu o eskortę. Sposób ko- 
munikówania się pomiędzy stat- 
| kami jesto tyle ciekawy, że pole- 
ga on na wywieszaniu na masz- 
| cie sygnalizacyjnym odpowied- 
| nich chorągiewek i ob- 
| serwowanidj odpówie- 
dzi przeciwńika: aby 
„zmylić Niemców”, pasz 
i również. na swym ipo" 


ZALETY: 

+ duży obszar gry 

+ sygnalizacja przy użyciu 
kodu flagowego 

WADY: 

- nie korzysta 

z akceleracji 3D 


Jak nietrudno się 
domyślić, Cutthroats 
o kolejna próba 
| szturmu na pozycję 
| najlepszej gry o pi- 
| ratach, od lat zajmo- 
wanej przez legen- 
| darnych Pirates!. Na początku roz- | 
| grywki możesz wybrać okres po: 
| między; rokiem 1625 a 1700, | cych po Karaibach, 

| w których to latach będziesz sła- | dzięki czemu w każdej 
| rał się zdobyć panowanienawo- | chwili możesz wy- 
| dach fnórz południowych. Każda | wiesić taką Hagę, 
| z dat charakteryzuje się inną aka Ci w danym 
| sytuacją polityęz hq, a co zatym ' momencie przy- 
idzie - układemi.sił na morzach. '| niesie największe 
Akcja gry: toczy Się na morzach ; korzyści. 
| iwyspach Karaibów, czylina po: | — Pływanieod 
graniczu, gdzie ścierały się człe- portu do portu 
ry morskie potęgi tamtego okresu machanie 
| Anglia, Holandia, Francja iHisz- | chorągiew- 
| pania, co wytwarzyło idealną sy- | kami to 
| tuację dla korsarzy, rabujących na. | oczywiś- 
słasny bądź płacącej ko” ; cie nie 
: wszystko. Mu- 
sisz dbać o to, 
aby Twoi lu- 


i 
kładzie komplef | ban- 
der statków pływają” 


ią 
| 
| 
| 


' jego okrętu obserw 
| na mapie strategicznej 

| jącej swym zasięgiem cały obszar 
Karaibów; tu również wyzraczasz 
| kurs, jaki obrać ma Twoja flota. 
| Jeżeli jakikolwiek statek znajdzie 
| się w rewirze oem 
| wzrokowo przez Twojegoxczło” 
wieka w.bocianim gnieździe, :to 
niezwłocznie zostaniesz o tym po- 
| wiadomiony i będziesz mógł prze- 


dowoleni z ży: 
cia, Jako że wil- 
ki morskie to nie 
wiejskie nau- 
czycielki, za- 

wolenie 


ja osiąz 


Em 


łupy — ASY żywot wpływa na | 


ich morale destrukcyjnie, podob- | 

* nie jak brak rumu. Dlatego też 
rowadzona przez Ciebie ekipa 
co i rusz winna się wdawać w róż: 


norakie awantury: łupienie stat- | 
_ ków kupieckich czy śmiałe rajdy | 


*.na ląd w celu ograbienia sła- 

+ bo bronionych miast 

Zdobyte towary moż: 

na potem jw za- 
„przyja 


gotów 
na żaki dla ko- 
lejnych wilków 


morskich: i poży- | 


Lwienie dla nich; 


— ewentualnie zakopać 


w sekretnym miejscu | 


na czarną godzinę. 
Cutfhroats, podob- 


nie jak Pirałes!, daje | 


| gubernatorów. Wszystko zależy | 
tutaj od Ciebie i pod tym wzglę- | 
dem Cutthroats z pewnością do- | 
równuje Pirałesł, gdzie również | 
swoboda Twych poczynań nie | 
| z dokładnym odzwiertiędleniem 
realiów epoki. Pozwala tó w.peł j 


była niczym ograniczona. 
Od strony graficznej Cut- 


throats zostało wykonane po- | 
prawnie, choć żadnych wodotrys- | 
ków tu nie uświadczysz. Wszystko | 


alnie funkcjo- 

zbliżenia poz- 

trolę nad po- 
podwładnych, 

ane i logicznie pogrupo- 
ly gwaraniują, że opa- 


Ci pełną dowolność | | 


jeśli chodzi o wy- | 
bór drogi, jaką | 


pragniesz kro- 


czyć. Możesz | 

tu zostać | 
bezlitos- | 

nym pi- | 

ratem, napa- | 
dającym na wszyst | 
ko, co pływa i ma | 


mniej dział; Emo*:; 
żesz BĘ 


własną flotę i 


mię, by grabić | 


kwiłnące nadmor- 
skie fniasta; mo- 


żesz zako los swój 


, z, mocarstw i 
iać zle- 


cenia „ jego | 


Nocny odpoczynek w dokach. 


RECENZJE 


Oko za oko, ząb za ząb. 


zajmie Ci więcej niż kwadrans. 
W rezultacie, program ten to je- 
den z najbardziej udanych klo- 
nów Pirałes!, łączący swobodę 
działań na ogromnym obszarze 


ni zintegrować się ze Ś 
Cuithroats i przeżyć wiele ni ża- 


pomnianych przygód na wodach ; 


mórz południowych. 


Miodzik 8: czaki 


Strategiczna 


PC Pentium 133, 32 MB RAM 
CD-ROM x8, Wiadows 95/98 


Pentium 233, 32M8 RAM 
CD-ROM 124 


Hothouse Creations 
Eidos interactive 
Mirage 


cena: 165 zł 


Elfy w kosmosie 


możliwość spojrzenia na 
konflikt toczący się w uni- 
wersum 4] wieku z perspek- 
tywy niemal wymarłej rasy 


darów. Resztki owej niegdyś 
dumnej rasy, wyglądem i zdol- 


o przetrwanie. Jeden z takich statków 
trafia na planetę Davinuvs, przed wieka- 
mi terraformowaną i skolonizowaną przez 
Eldarów; teraz jednak władają nią ludzie, 


lako nie do rekolonizacji dążą Eldarowie, 


ci tej rasy. Sytuacja staje się niezręczna, 
gdy pokojowo nasła- 
wionych 


Riłes of War daje Ci | 


gwiezdnych wędrowców — El- | 


nościami jako żywo przypomi- | 
nającej elfy z opowieści fantasy, | 
tułają się po kosmosie na statkach- ; 
światach, usiłując dochować wiernoś- ; 
ci tradycyjnemu stylowi życia iwalcząc | 


wierni poddani Imperatora, i nie zamierza- ; 
ją oddać Davinuus jej eks-władcom. Wsze- | 


lecz do odzyskania potężnych artefaktów, | 
zagrzebanych w ruinach prastarych bu- 
dowli, a stanowiących spuściznę wielkoś- | 


dkąd firma SSI, specjalizująca się we wszel- 
kiej maści ah, 

Warhammera 40000, fani tego systemu nie 
mogą narzekać: co rusz pojawia się jakaś gra osa- 
dzona w realiach „czterdziestki”. Po całkiem uda- 
nym Chaos Gałe, SSI sprokurowała kolejny pro- 
dukł nawiązujący do W40k — Rites of War, do 
którego engine'u dostarczył Panzer General 2. 


wykupiła licencję na 


| Eldarów, dokonujących wykopalisk, atakują lo 
| kalne oddziały komandosów; ze względu na 
fakt, iż przedmioty, które ci pierwsi starają się 
odzyskać, są zbył potężnymi artefaktami, by 
pozostawić je w rękach ludzi, wodzowie Elda- 
rów decydują, że należy je odzyskać za wszel- 
ką cenę — nawet przy użyciu siły. Tak zaczyna 
się wojna o Davinuus, w której Tobie przypad- 
| nie rola głównodowodzącego korpusem eks- 
| pedycyjnym Eldarów. 
Fantasy General 2 

Choć do napędzania programu użyło zmo- 
dyfikowanego silnika z Panzer General 2, za- 
wiodą się ci gracze, kłórzy sięgną po Rites of 
Mar w nadziei, że będzie się weń grało tak, 
jak w PG2. Nic bardziej mylnego: oryginalny 
engine został fu zmieniony niemal nie do por 
znaki, w związku z czym podobieństwa między 
obiema grami sprowadzają się do tego, że 
i tu, i tu walki toczą się w turach na podzielonej 
* na heksy planszy. Zresztą, nawet ta ostatnia 
nie przypomina PG2 — jeśli już, to 
wygląda niczym ilustracja 
przedstawiająca 
mapy do 


powieści 
Tolkiena, z mo- 
żliwością przybliżania 
i oddalania. 
Jedna jedyna kampania, jaką ołe- 
ruje RoW, składa się z 24 misji o rosnącym 
stopniu skomplikowania i rozgrywających się 
na coraz większych mapach. Na początek ot- 
rzymujesz pod swe rozkazy niewielką armię, 
składającą się z kilku zaledwie jednostek, jed- 
nak w miarę pomyślnego zalicza: 
nia kolejnych zadań, wzrasta 
limit określa 


jący ile oddziałów może brać 
udział w walce. Tu zastosowano pe- 
wien interesujący zabieg: możesz 
sobie kupić dowolną ilość jednos- 
tek, pod warunkiem, że Cię na nie 
słać (rolę punktów prestiżu z Pan- 
zer General pełnią tu punkty chwa- 
ły), ale do danej bitwy możesz wy- 
sławić tylko ściśle określoną ich licz- 
bę; reszta musi czekać w kosza- 
rach. Dodatkowo, za punkty chwa- 
ły możesz nabywać tak zwane stra- 
tegie, czyli jednorazowego użytku 
„sztuczki”, pozwalające na przy- 
kład zniszczyć daną jednostkę 
bądź wywołać panikę w osłabio- 
nym oddziale nieprzyjaciela — przy- 
pomina to nieco zdolności magicz- 
ne dowódców z Fantasy General. 
Podobieństw między Rites of 
War a Fantasy General dopatrzyć 
się można więcej. Przede wszyst- 
kim, tak jak w FG, tak i tutaj przez 
kilka pierwszych misji będziesz 
z zapartym tchem usiłował odgad- 
nąć, do czego służą dostępne jed- 
nostki, jak która spisuje się na polu 
bitwy i jak osiągnąć zadowalający 
poziom współpracy między nimi 
= chyba, że jesteś wielbicielem fi- 
gurkowego Warhammera 40k, gra- 
jącym armią Eldarów, w którym to 
przypadku od razu będziesz wie- 
dział, co do czego służy. W przeciw- 
WUNICHCALIEJ 
mal do końca 
gry zaskakiwa- 
ny będziesz po- 
jawianiem się no- 
wych, coraz po* 
tężniejszych od- 
działów, dyspo- 
nujących różny- 
mi zdolnościami 
specjalnymi i ma- 
gicznymi = a właś- 
ciwie „psykers- 
kimi”, bo tak zwie się magia 
w WA4Ok. Inną cechą wspólną obu 
gier jest możliwość przeszukiwania 
ruin i innych tajemniczych zakąt- 
ków mapy, gdzie często ukryte są 
artefakty, dające różne ciekawe 


ZALET 


WADY: 


Eldarów 


-KERERGK=K6 Z 
Letni kurort wypoczynkowy w górach. 


- WSKRÓCIE 


+ engine Panzer General 2 
+ 70 typów jednostek ludzi, 
Eldarów i Tyranidów 


- muzyka zakodowana w mp3 
- kampania tylko po stronie 


Kanionem idą dumni Eldarowie 


umiejętności oddziałom, w których 
posiadaniu się znajdują. General- 


nie można traktować Rites of War | 
właśnie jako kontynuację Fanfa- ; 


sy General, choć 
zapewne nie ta- 
ki był zamysł 
twórców gry. 


O ile od stro- 
ny wizualnej pro- 
gram został przy- 
gotowany  po- 
prawnie — kolo- 
rowe mapy i ani- 
mowane jednostki tworzą bardzo 
estetyczną całość — to poważne za- 
strzeżenia budzić może oprawa 
dźwiękowa Rites of War. Otóż 
programiści z SSI zrezygnowali z pa- 
tentu zastosowanego w Chaos Gate, 


Za moment śnieg zabarwi krew. 


gdzie podkład muzyczny zapisany : 
był w formacie .way, w zamian ca- | 
łą ścieżkę dźwiękową kodując | 
- w napięciu, choć nie da się tego 
| samego powiedzieć o konstrukcji 
no podkręcony Celeron, nie da się | 
| przeważnie aż 40 rund; z jednej 
du — przetworzenie utworów tak | 
mocno obciąża procesor, że nie ra- | 


w mp3. W efekcie tego zabiegu, 
na komputerach słabszych niż moc- 


jednocześnie grać i słuchać podkła- 


dzi on już sobie z „uciągnięciem” 


| wyświetlania grafiki i przelicze- ; 


niem ruchów jednostek. Zresztą, na- 
wet na mocniejszych maszynach 
może wystąpić zacinanie się dźwię- 
ku, wywołane właśnie koniecznoś- 
cią dekodowania plików dźwięko- 
wych. Jak widać, idąc z duchem 
czasu, można pójść o krok za da- 
leko. 

Pomimo tego fatalnego uchy- 
bienia, Rites of War jest grą wcią- 
gającą, a brak muzyki tak bardzo 
nie przeszkadza. Ciekawa fabuła, 


OWC €5-4 


x 


RECENZJE 


w miarę rozwoju odkrywająca in- 
trygę, która doprowadziła do walk 
między ludźmi a Eldarami, trzyma 


misji, na których ukończenie masz 


strony pozwala to na spokojne i 
metodyczne wyłłuczenie wszystkich 
oddziałów wroga oraz eksplorację 
całej mapy, z drugiej pozbawia 
grę łego specyficznego dla gier 
z serii „General” napięcia, towa- 
rzyszącego wyścigowi z czasem. 
W sumie jednak gra się w RoW 
bardzo przyjemnie, a miłośnicy 
Warhammera 40k zapewne będą 
wręcz zachwyceni owym oryginal- 
nym mariażem Panzer General 2 
i świata „czerdziestki”. 


ManJAk 


Pentium 200. 
SYGA 2 MB, Windows 
Pentium 2, 64 MB RAM 


polski 


cena: 159 zł 


| -—— 


I 


z grubsza rzecz biorąc odbiciem 
wydarzeń przedstawionych w 


pokonać Lorda 
Bane, teraz sta- 
jesz na czele je- 


ZALETY: 


Waałords 3. Wówczas słarałeś się | 


Do tego dochodzi jeszcze 15 no- | 
| dują się także herosi, którzy mogą | 
5 przeszukiwać tajemnicze miejsca 
| | znacznie ulepszono inteligencję 


wych, bardzo ciekawych scena- 
riuszy, które możesz potraktować 


jako rozgrzewkę przed główną | 


/ walką, tudzież 
wykorzystać do 


go wojsk, by do- 
konać krwawej 
zemsty. To głów- 
ny wątek gry i o 
nim opowiada 


+ mnóstwo nowych zaklęć, 
oddziałów i przedmiotów 


+ cztery nowe kampanie 
+ świetny edytor scenariuszy 
WADY: 


Zasady gry 
są bardzo pros- 


mie, po czym wy- 


największa z 
czterech nowych 


co mniejsze, zaś ich bohaterami 


- nie jest po polsku 


kampanii. Trzy pozostałe są nie- | 


są krasnoludy, orki, oraz wal- | 
czący o tron samozwańczy król. | 


ta. Te ostatnie możesz plądrować 
i burzyć albo też wzmacniać po- 
przez stawianie grubszych mu- 


zabawy w sieci. | 


syłasz je w po- | 
le, by toczyły bił- | 
wy z wojskami | 
przeciwników i zdobywały mias- | 


się, 


rów. Pod Twoją komendą znaj- 


w poszukiwaniu magicznych 


przedmiotów i skarbów, jak rów- | 
| nież wykonywać różnorakie misje. 
Dzięki temu zdobywają doświad- | 
czenie, co powoduje wzrost ich siły, - 
| szybkości, wytrzymałości i 034 


te. Tworzysz ar- | 


cech. Nadaje to grze rolple- 
jowy posmak i jest źródłem z4 
sporych emocji zwłaszcza, 
że herosów możesz prze- 
nosić do kolejnych mi- 


sji. Szybko prze- [7 
konasz 21 


Gi minimum: 


zalecane: 


— smycze 
producent: 
wydawca: 
polski dystrybutor: 
cena: 69 zł o 


że mieć a nie mieć doświadczo- 


| nego dowódcy, bywa sprawą ży- 
| cia lub śmierci. Dodatkowo mo- 
| żesz również zatrudniać najem- 


ników i kupować magiczne przed- 


/ mioty od zgłaszających się do 


Ciebie kupców. 
Wszystko to było już jednak 
możliwe w oryginalnych War- 


| lords 3. Co do tych znanych Ci 
, | już zasad dodaje Darklords 

/ Raising, to między innymi moż- 
| liwość odbudowywania zburzo- 


Fabuła Darklords Raising jest | 


nych miast, dzięki czemu taktyka 


| spalonej ziemi, tak wcześniej po- 


pularna, nie jest już recepią na 
szybkie zwycięstwo. Ponadto 


komputerowych przeciwników. 


| Nie tylko będą oni atakować 


Twoje słabiej bro- 
Raz tyły, ale 

- * też zacz- 
SpA ną ści- 
3 ać 


Twoich herosów — zwłaszcza 
tych słabych, którzy sami nie 
mogą się bronić. Umiejętności 
komputera zadziwią Cię zresz- 


tą nie tylko w regularnej woj- | 
nie, kiedy to walczy się do os- | 
tatniego żołnierza, ale też w 


nowych rodzajach gry. W 


Heirs to Ancient Powers każda | 
strona konfliktu dostaje na | 
przykład potężny artefakt, | 
którego musi za wszelką cenę | 


bronić. Z kolei w Battle of Ti- 
tans wszyscy warlordowie za- 
czynają grę mając do dys- 


pozycji potężnego, 10-pozio- | 


z 


Czasumi w rzekach zamiast wod 


ZZĘJEE 


p DankloRóB Misigjsp Mcip Eofso | 


Edytor scenariuszy - coś dla ludzi z twórczym zacięciem. j 


mowego herosa. Kto go straci, | 


praktycznie przegrywa. Za- 


pewniam Cię, że zarówno w ; 


tych dwóch, jak i wszystkich po- 
zostałych rodzajach gry kom- 
puter jest szybki, agresywny 
i doprawdy bezlitosny. 

Gdy znudzą Ci się nowe 
kampanie i scenariusze, mo- 
żesz spróbować stworzyć włas- 


tna 


ne. Dołączone do gry edytory | 


są proste w użyciu i jeśli cze- 


goś im brakuje, to tylko opcji | 
tworzenia własnych jednos- | 
tek. Poza tym możesz z ich | 


pomocą zrobić wszystko, włą- 
cznie z ustaleniem napisów 
kończących grę. 

Na koniec jedna, jedyna 
uwaga krytyczna. Otóż, w 


EE 


WLIELCULA 


Darklords Raising wszystkie 
Twoje miasta mogą tworzyć 
dokładnie te same rodzaj 
działów, co jest przeci 
stwem tego, co mieliśmy w ory- 
ginalnych Warlords 3. Tam 
zamki miały szerszy zestaw 
możliwych do „wyprodukowa- 
nia” oddziałów i naprawdę 
szkoda, że opcja ta została 
| zlikwidowana, gdyż dzięki 
| niej gra była bardziej uroz- 
| maicona. 

Poza tym jednym manka- 
mentem uważam, iż Darklord 
5 Raising to wciąż jedna z naj- 
lepszych gier strategicznych. 
Choć nie zachwyca grafiką ani 
dźwiękiem, o których można 
tylko powiedzieć, że są dobre, 
oferuje nieskończoną wprost 
liczbę scenariuszy i doprawdy 
bardzo dobrą zabawę. Pole- 
cam i zachęcam. 


Piotr Orcholski 
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polubil 


podobało się? 
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(mi: minimum: 


zalecane: 


producent: 
wydawca: 
palski dystryhutor: 


_ cena: 89,90 zł 


tycznej postaci czarnoksiężnika, któ- 
ry pewnego dnia przyjdzie zni- 


i 


| właściwa. Kris posługuje się 


/ działa jedynie na rzeczy, 


i 


| przeważnie oznacza to też 
| wskaż, kliknij i nie myśl, ale 
| droga, którą poszli autorzy 


| mawiać i czarować. Niby 


wskaż i kliknij. Co prawda 


Liath też chyba nie jest 


mocno rozbudowanym zes- 
ławem czynności: może pod- 
osić, używać, oglądać, roz- 


wszystko w porządku, ale 
roblem w tym, że z reguły 
upełnie nie wiesz co mo- 
żesz z danym przedmiotem 
zrobić. Funkcja oglądania 


tóre masz w kieszeni (na- 
prawdę przepastnej) - oznacza to, 
że dopóki czegoś nie podniesiesz, 
nie wiesz nawet co ło jest. A brak 
jakichkolwiek podpisów i awangar- 


| dowy wygląd nawet najbardziej 


kąd, przeciwstawi się bogom i uwol- | 
ni Azertus od klątwy. Początkowo | 


wszyscy biorą Krisa za Liatha. On 


| jednak nim nie jest — i nie chce być. | 
| Tylko czy ma na to jakiś wpływ? Te- | 


go nie zdradzę, bo to właśnie róż- 


typowych przedmiotów nie ułatwią 
Ci sprawy. Co gorsza, pastwiąc się 
nad właśnie co znalezionym arte- 


| faktem nie dostajesz żadnych in- 


formacji, czy dana czynność jest 


j w ogóle możliwa i czy się powiod- 


ne zawiłości wielce skomplikowanej | 


fabuły nadają grze specyficzny sma- | 


| czek. 


Na budowanie nastroju tajem- 


| niczości niemały wpływ ma fakt, iż 
ś jednym z ważniejszych elementów 


Nie wie o tym także Kris, 
główny bohater Liath. Otrzymaw- 


szy od swojej przyjaciółki Tike list z | 
zaproszeniem do obejrzenia jej eks- | 
perymentów, wyrusza do Azerłusa. | 
Nie spodziewa się, że przekroczy- | 
wszy bramy miasta nie wróci już | 
nigdy do swoich czasów. Co cieka- | 
we, Tika, której początkowo nie mo- | 
że odnaleźć, bo ukrywa się przed | 


ludźmi z miasta, nie 
wie nic o wspomnia- 
nym liście. Natomiast 


| dziesiąt 


j Potem, 
gdy od- 


świata gry 
jest magia. 
Z Kris, choć 
ZALETY: — dopiero za- | 
+ całkowicie po polsku czyna poz- 
WADY: nawać ma- 
- niewiarygodnie niewygod- RE zl j 
ny interfejs AE SE ki. | 
- konieczność częstego ly 
SRÓCTEP? ka zaklęć, 
zmieniania CD h 
a w trakcie 
swojej węd- 


Kris już wie — wplątał 
się w coś czego do końca nie rozumie 


Tytułowy Liath to postać z le 
gendy. Przekazywana z pokolenia 
na pokolenie opowieść mówi o mi 


ówki pozna ich jeszcze więcej 


— granie w Liath nie należy bowiem 
do najłatwiejszych. Fabuła jest skom- 


plikowana do tego stopnia, że cza- | 
| wgrę wbudowano trój- 


'em trudno dostrzec jakikolwiek sens 
w działaniach Krisa. W efekcie bar- 


| dzo często gra sprowadza się do | 


błąkania się po wszystkich dostęp- | 


| nych lokacjach i próbowania wszyst | 
| kiego na wszystkim. A to trwa i wca- 
| lenie jest zabawne. Smuci też fakt, | 
| że choć możesz porozmawiać 


z mieszkańcami krainy Dartów, to 


| dowiesz się od nich niewiele o his- 
i. torii tego świata — a przecież miesz- 
| ka tam kilka ras; na przykład Tika | 
| jest Silintką i ma cztery ręce, ale to 
| wszystko co o niej wiesz. Szkoda. 


Dosyć dużym minusem Liath 


| przykład 
| wtym, jak 


j napełnić 


jest bardzo niewygodny i rozbudo- | 
wany ponad miarę interfejs. Współ- | 


| czesne przygodówki to ostatnio pra- i 
| wie wyłącznie point-and-click, czyli 


* zaklęć (niezbędne 
| do posiadania bar- 
| dziej skomplikowa- 


| dziesz musiał za- 


| glądać do kiesze- 


| reś zaklęcie i jesz- 
O ile będzie wystarczająco sprytny | 
| użyj. Po prostu kosz- 


| zują 


ła. W praktyce sprowadza się to 
do wypróbowania wszyst 

kich przedmiotów z kieszeni 
wszystkich zaklęć — a to 
może oznaczać kilka- 


prób. 


najdziesz drzewo 


nych czarów), bę- 


ni, oglądać drze- 


wo, wybierać któ- 
cze wciskać ikonkę 


mar. 
Dla pocieszenia 


poziomowy system pod- 
powiedzi, ale tak na- 
prawdę, to niewiele on po- 
maga, bo nie uwzględnia 
miejsca, w którym właśnie 
jesteś. Podpowiedzi wska- 
jedynie 

ogólny kierunek 
w. rozgryw- 
ce, a nie 
po- 
ma- 
gają na 


butelkę z wo- 
dą. Może trze- 
ba użyć jej na 
jeziorze, a może 


zastosować czar „woda”? Tego | 


Ci nikt nie powie. 

Jeśli już o wadach mow. 
to irytuje także konieczno: 
częstego zmieniania płytek CD- 
ROM. Mimo, że gra jest na 
tylko dwóch cedekach, to przy 
przechodzeniu do nowej lokacji 
zawsze okazuje się, że w 
napędzie masz _ akura 
niewłaściwą płytę. A za 
stalować całości na twardym 
dysku się nie da — nie ma takiej 
opcji w instalatorze. 

Ładnie i po polsku 

Mimo wyjątkowo niewy: 
godnego interfejsu i fabuły, 
która do niczego się nie przy: 
daje, liath może się podobać. 
Posiada bowiem wyjątkowo ład 
ną grafikę. Przepięknie wyren 
derowana, nieco powykrzywia 
na i nierzeczywista architektura 

budowli doskonale pasuje 

do mistycznego świata 
Dartów. Postacie miesz: 
kańców świata 

A gry są trójwy 
miarowymi, ren 
derowanymi obiek 
tami — podobną 
technikę zasto: 
sowano na przy” 

kład w grze Bladi 
Runner. W Liath 
jednak ludzie są 
mniej naturalni, a 
sposób poruszania 
się Krisa, który potraf 

skręcać wyłącznie o 45 

stopni jest wręcz zabaw. 


wiania waż- | 


nych, niein- 


mych, przenikających się obra- | 
ów, co daje efekt ruchu zła- | 
| specyficzny klimat i szereg ory- 
klatek. Przyznam, że zabieg to | 


panego w kilka, kilkanaście stop 


dosyć nowatorski, udanie pod- 
reślający tajemniczość gry. 
Jednym z najmocniejszych 
punktów Liath jest fakt, że grę 
wykonano w całości po polsku 
— od polskiej instrukcji zaczyna- 


| jąc, poprzez menu, a na pols- 


kich napisach i głosach postaci 
kończąc. jest to o tyle ważne, że 
właśnie przez rozmowy z napot- 


| kanymi osobami dowiadujesz się 
najwięcej o tym, co powinieneś | 
zrobić (choć to i tak najczęściej | 


za mało). 


terakcyjnych | | 


momentów w ; 
grze. O ile po- | 
wszechnie | 
używa się do | 


tego animacji, to 
w Liath zastosowa- 
no serie nierucho- 
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Molo w Sopocie to nie jest. 


W sumie, Liath to mocno 
nietypowa przygodówka, której 


ginalnych rozwiązań dawały 
spore szanse na sukces. Nieste- 
ty, nieprzemyślany i bardzo mę- 
czący interfejs oraz brak po- 
wiązania fabuły z działaniami 
grającego, zaprzepaściły tę 
szansę. Przez to Liałh jest wy- 
łącznie grą ładną i po polsku 
— co podnosi ocenę za grywal- 


ROGUE SPEAR 


m Entertajnmej 


© 1999 fad Storm Entertainment, fac. AM rizhiś restrved. Red 


Jack Ryan Enterprises, Led, and Lipty 


alnbow Six ls a trademark of Rubicot, ine. 


is 4 trademark of 


* 


Bond. Rogue Spear 14 2 tradamark of Ród Storm Entertainment, ine. 


Jezior Jwy 


Na sam widok zachciewa się pływać. e 
/018//444-0560 
/094/346-1156 £ Pi 
Stonalinternetowa: „www:playsit.pl LL 


RECENZJE 
k ri 
EB 


ZALETY: 


+ wygodny interfejs 
+ doskonałe relacje 
z meczów 


WADY: 
- tylko dwie ligi 


Player Manage 
$euson 98-99 


je nazwisko 
| zostanie do- 
pisane do 
składu zes- 


olejny menadżer piłkarski trafił właśnie w mo- 3; 
K* ręce. Jak zwykle zatem w przypadku te- 

go rodzaju gier, zadałem sobie pytanie: 
czy jest on jA ioedokę rozić nii le moc- 
nej pozycji lidera, lat zajmowanej przez 
ki produkty z cyklu Championship Ma- 
nager. A jeśli nie — to czy w ogóle jest sens | 
wydawania gier z założenia słabszych? 7 


3 Jako szkolenio- 
Mie zabawy posgtki wiec klubu możesz 
Player Manager oferuje mo: am zdefiniować zakres 

wość prowadzenia rozgrywki wy- wych obowiązków. Od Twoich pre- ; 

łącznie w dwóch ligach: angielskiej | ferencji zależy to, czy będziesz zaj- | 

i szkockiej. Dodatkowo program mował się negocjowaniem kontrak- | 

uwzględnia wszystkie europejskie | tów, przeprowadzał treningi i dbał |; 

i krajowe puchary. Nie jest to zbyt | o rozwój infrastruktury, czy też po | 

dużo, zwłaszcza w porównaniu | prostu chcesz tylko decydować ko- | 

z Championship Manager 3, który ; go wystawić do składu, jaką obrać | 

dawał do wyboru aż 15 lig krajo: łaktykę i nie martwić się o nic więcej. | 


= 


wych, choć wystarcza, by zaspo- | Ciekawą opcją jest jednoczesne peł- | połu, dzięki 
koić potrzeby mniej wybrednych | nienie funkcji trenera i gracza. Jeśli | czemu możesz 
graczy. | zdecydujesz się na ten krok, to Two- | brać aktywny 


udział w grze. 
Załóżmy, że 
jesteś ambitny i 
chcesz poprowa- 
dzić swą drużynę 
| od początku do koń- 
ca samodzielnie. Mu- 
| sisz w takim razie 
| pomyśleć o kon- 
i traktach. Aby zdo- 
| być nowych zawod- 
ników, możesz ne- 
gocjować z klubami, 
lecz lepszym sposo- 
bem jest szukanie no- 
wych, młodych gra- 
czy — a jest z czego 
wybierać, ponieważ 
w programie umiesz- 
czono 1000 zawod- 
ków z całego świar 
ta. Pomoże Ci w tym 
ozbudowany sys- 
tem wyszukiwania 
piłkarzy, pozwala- 
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| jący dokładnie zdefiniować, o ja- 
kich umiejętnościach i zdolnościach 
graczy chciałbyś zatrudnić. 
| Jeśli stwierdzisz, że już masz 
| zespół marzeń, to trzeba sprawić, 
| by podstawowa jedenastka została 
| prawidłowo rozlokowana na bois- 
| ku. Player Manager Season 98-99 
| także na tym polu daje spore mo- 
- żliwości. Oprócz standardowego 
wskazania po jakiej części boiska 
ma biegać dany gracz, istnieje 
możliwość wybrania do kogo ma 
zagrywać, kogo kryć i tak dalej. 
Oczywiście, ustalenie spersonali- 
zowanej taktyki daje znacznie lep- 
sze rezultaty, niż wykorzysływa- 
nie gotowych schematów. 


Trening, trening, 
trening 


Jak wiadomo, 
nie wystarczy wy- 
stawić dobrych 
zawodników, by 
odnieść zwycięs- 
two. Najważniej- 
sze jest zgranie zes- 
połu, a żeby ono mog- 

ło być właściwe, poje- 
dynczy gracz musi być 
dobrze wyszkolony za- 
równo w umiejętnościach 
solowych, jak i zespołowych. 
W grze występują dwa rodzaje 
treningów: grupowy, ustalany dla 
wszystkich i indywidualny, 

przeprowadzany dla każ- 
dego z graczy osob- 


«na. Jako że każdy 


zawodnik opi- 

sany został wie- 
loma wskaźnika- 
mi, opisującymi jego 
mocne i słabe strony, bez trudu 
zorientujesz się, jakiego treningu 
potrzebuje Twój podopieczny; pa- 
miętać przy tym cały czas musisz, 
że właśnie umiejętności zdobyte 
i wyszlifowane na treningach sta- 
nowią w tej grze prawdziwy klucz 
do zwycięstwa. 


Poloneza czas zacząć 


Jeśli już jesteś gotów do roze- 
grania pierwszego meczu, to 
przed Tobą kolejna decyzja — spo- 
sób jego prezentacji. Możesz się 
ograniczyć do komentarza, oglą- 
dania najważniejszych fragmentów 
gry, bądź transmisji telewizyjnej. 
Pierwsza opcja to po prostu suche 
informacje o tym co dzieje się na 
boisku, uzupełniona wyświetlanymi 
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na bieżąco wynikami pozosta- 


łych spotkań. Najważniejsze | 


fragmenty gry, to te akcje, które 
stanowią największe zagroż 


nie dla jednej z drużyn; to także | 
sytuacje, po których zawodnik | 
otrzymuje żółtą bądź czerwoną | 


kartkę. Zdecydowanie najlepiej 


wykonaną | 
pre- | 
| się bronić, kto kogo ma kry 


zentacją 
meczu jest jednak relacja te- 
lewizyjna. Z pozoru wygląda 
ona jak porządny symulator 
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piłki nożnej, w stylu, powiedz- 
my, FIFA 99 — różnica polega 
na tym, że tu nie sterujesz swy- 
mi zawodnikami za pomocą 
dżojstika czy klawiatury, a wy- 
dajesz im jedynie polecenia 
dotyczące sposobu prowadz: 

nia gry. Zmiana taktyki, sposób 
podawania piłki, ustalenie czy 
zawodnicy mają atakować czy 


- to tylko niektóre z wytycznych, 
jakie możesz na bieżąco prze- 
kazać swym podopiecznym. 

Każdy wygrany mecz to 
punkty. Zdobyte punkty rzecz 
jasna przekładają się na Two- 
ja pozycję w tabeli. Dobra po- 
zycja w lidze, to poparcie 

u prezesów klubu i odpowied- 
nie miejsce w rankingu trx 


| rów. Jak nietrudno się domy! 
kij ten ma dwa końce: słabe wy- 


niki, złe zawiadywanie zespołem 
wytworzy złą atmosferę w zes- 


pole i spowoduje presję graczy i 


na usunięcie złego trenera. 


MANAGER'S OFF IGE" 


cena: 49 zł 


Premier Manager Season 
98-99, pomimo pewnych nie- 
dociągnięć, jest zdecydowanie 
najlepszym konkurentem dla 
Championship Manager 3. Na 
jego korzyść przemawia fakt, 
że choć posiada on dużą ilość 
opcji, to przedstawione zostały 
one w taki sposób, że nie prze- 
rażają gracza swą niedostęp- 
nością, jak ma to miejsce w 
CM3. Interfejs gry w ogóle jest 
bardzo przyjazny: najważniej- 
sze opcje dostępne są z ikonek, 
te mniej potrzebne można wy- 
brać z rozwijalnego górne- 
go menu. Co ciekawe, program 
można uruchomić także pod 
DOSem — nie wymaga on Win- 
dows, co w dzisiejszych czasach 
jest raczej ewenementem. 


Arkadiusz Matczyński 
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Napoleon 1813 


dy na początku XIX wieku państwo polski 

zaborami trzech mocarstw, wielu 

kanie ni 
Ten niskiego wzrostu wódz był wielkim strategiem, 


który rzucił na kolana niemal całą ówczesną Eu- 
ropę. Teraz, dzięki grze Napoleon 1813, bę- 


dziesz mógł wcielić się w rolę 


Francji 


w kluczowym okresie wojen 


Początek XIX wieku był okre- | 
sem wielce burzliwym w dziejach i 
Europy. Na arenie międzynaro- | 
dowej toczyła się ostra konku- | 


rencja pomiędzy pragnącymi za- 


garnąć jak najwięcej dla siebie 
mocarstwami. Olbrzymie armie, | 
stanowiące przedłużenie woli po- | 
lityków, potrzebowały równie du- | 
żego zaplecza. Jedną z najsku- | 
teczniejszych machin wojennych | 
stworzył geniusz Bonapartego, | 


co pozwoliło wojskom francus- 
kim zawładnąć połową Europy 
i zapukać do bram Moskwy. Jed- 


Zaraz padną strzały. 


GK 11/99 


nak, jak wiadomo, nie ciągnie się 


kilku srok za ogony jednocześ- | | 


nie. Upokorzone przez Napoleo- 
na mocarstwa się sprzymierzy- 
ły ze sobą, co doprowadziło do 
„Bitwy Narodów”, która osta- 
tecznie przesądziła losy Cesarza. 

Po tym krótkim wprowadzeniu 


z historii, możesz zasiąść przed | 
komputerem. Teraz Ty będziesz two- | 
rzył historię, jako głównodowo- | 


dzący siłami zbrojnymi jednej ze 
stron konfliktu. Do rozegrania masz 
6 kampanii, począwszy od mar- 
ca 1813 roku, po rok 1814. Alter- 


natywnie, możesz stoczyć poje- | 
dynczą bitwę: program oferuje 
9 batalii, które miały miejsce | 
w rzeczywistości. Twoim polem 
działań będzie obszar Europy | 
zachodniej wraz z częścią Pol- | 
ski. 
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Na planszy zaznaczono mias- 


tai drogi je łączące. To właśnie 


po tych szlakach Twoje oddziały 


będą się przemieszczać i właśnie 


| tam najłatwiej jest spotkać prze- 


ciwnika. Wówczas to najprawdo- 
podobniej dojdzie do bitwy, chy- 
ba że wydałeś swym wojskom roz- 
kaz unikania potyczek. Podczas 
walki Twoim oczom ukaże się ma- 
pa taktyczna, na której będą prze- 
mieszczać się jednostki piechoty, 
kawalerii, artylerii i innych forma- 


R ROR = 


cji. Każdą z nich możesz dowol- 
nie ustawić w szyku, wydać jej 
rozkazy odnośnie do kierunków 


| itempa natarcia, obrać cele które 


ma atakować i wysłać w bój. War- 
to pamiętać o zależnościach po- 
między poszczególnymi rodzaja- 
mi wojsk; dla przykładu, najszyb- 


| szymi i najbardziej manewrowy- 


mi jednosłkami były wówczas od- 


| działy kawalerii. W związku z tym 
| są one szczególnie przydatne, je- 


śli chcesz nagle oskrzydlić wroga 
lub rozbić szybkim natarciem od- 


| cięte od głównych sił zgrupowa- 
| nia. Na krótkie dystanse Twoja 
|, artyleria, przy mądrym użyciu, 


zdziesiątkuje szeregi wroga, a pie- 


| chota „zadepcze” to co pozosta- 


A | ło. Tak to przynajmniej wygląda 


w teorii; natomiast jeśli ustawisz 


=. cat Sieć R 


Działa oddały salwę. 


sobie wysoki poziom trudności 
i realizmu, wówczas z wykona- 
niem tego w prakłyce mogą być | 
problemy. Aby Twoje oddziały le- | 
piej radziły sobie w bitwach, naj- | 
lepszym sposobem jest obsadze- | 
nie stanowisk dowódczych ofice- | 
rami z jak największym doświad- 
czeniem. Niemały wpływ na sku- 
teczność bojową armii ma rów- 
nież poziom wyszkolenia wojs 
armia skomponowana z wetera- 
nów lepiej poradzi so- 
bie w walce, niż jednost- 
ki składające się z 
rekrutów i żółtodzio- 
bów. 

Sama rozgrywka 
toczy się przy bezus- 
tannie płynącym cza- 
sie, ale nie w sposób, 
do jakiego przyzwyczai 
ło nas pojęcie „RTS”. 
Pod względem upływu 
czasu, Napoleon naj 
bardziej przypomina 
Star Wars: Rebellion, 
gdzie prędkość upływu 
czasu można było swobodnie 
regulować. Jako że dowodzenie 
wojskami odbywa się tu głównie 
w skali strategicznej, a Twoi pod- 
władni nie raz przemaszerować 
muszą setki kilometrów by zająć 
wyznaczone stanowiska bojowe, 
owo nietypowe rozwiązanie z po- 
granicza gry turowej i czasu rze- 
czywistego, wyśmienicie zdaje | 
egzamin. 

Dowodzenie armiami w skali | 
całych państw i odcinków frontu 
determinuje także cele rozgrywki. 
Tutaj mniej ważne jest wygranie | 
bitwy czy nawet anihilacja wro- | 
giej formacji; tu patrzeć musisz 
strategicznie, rozważając sytua- 
cję na froncie w kategoriach ilo: 
ci zdobytych miast i sił niezbęd- 
nych do ich utrzymania. Do tego | 


my 


| 
| 
| 
| 
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ai m |. 
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też sprowadzają się zadania 


obronić miasto takie a takie, za- 
jać fort, utrzymać szlak komu 
kacyjny. W ten sposób gra poz- 
wala spojrzeć na wojenne zma- 
gania Napoleona z szerszej ni 
tylko militarna perspektywy, choć 
nie da się ukryć, że sprawy woj 
kowości zdecydowanie dominuj 
dla przykładu, miasta służą wyłącz- 
nie do rekrutacji nowych wojsk i za- 
opatrywania już istniejących, dro- 


zaś przydatne są tylko wtedy, 
gdy armie mogą po nich szybko | 
| muzyka sym- 


foniczna. Robi wrażenie, choć po | 


dotrzeć do celu. 


Od strony graficznej program | 
został wykonany bardzo staran- | 


nie. Stylowa oprawa, dobrze do- 
brane kolory i niezbyt skompliko- 


wane menu samym swym wido- | 


Sertings Window Help 


Zwycięstwo coraz bliżej. 


kiem zachęcają do gry. Także 
postacie piechurów czy jeźdź 
ców, mimo iż są małe, można 
uznać za dobrze odwzorowa- 


ne. Całości zaś dopełnia wspa- | 


UECHJE 


niała (moim 
zdaniem lek- 
ko przesadzo- 
na) oprawa 
dźwiękowa: 
odgłosom wys- 
trzałów i eks- 
plozji akom- 
paniuje mo- 
numentalna 


ZALETY: 


WADY: 


wschodniej 


pewnym czasie patos ów zaczy- 
na nieco drażnić. 


Ogółem, Napoleon 1813 to 


bardzo ciekawa gra, w unikalny | 


+ globalne ujęcie tematu 
+ szereg historycznych bitew 


- zbyt krótki okres walk 
- brak Europy środkowo- 


sposób ujmująca zagadnienia 
militarno-logistyczne w przekonu- 
jącą całość. Ze względu na te- 
mat, z pewnością zachwyci wszyst- 
kich wielbicieli epoki napoleoń- 
skiej, choć i oso- 
by nie żywiące 
do  Bonaparte- 
go szczególnych 
uczuć mogą się 
przy tej strategii 
nieźle zabawić. 
Szkoda tylko, że 
w grze zawarto 
mimo wszystko 
tylko niewielki wy- 
cinek historii wojen napoleoń- 
skich; mimo tego, bez dwóch 
zdań warta jest ona uwagi. 


Diaz 
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sk 48 "HW 
ie tak nie wzmaga apetytu, jak wydłużony okres oczekiwania i nieważne, 
N= chodzi tu o pyszny obiad, czy o upragnioną grę komputerową, której | 


premierę odkładano z roku na rok. Na Outcasta firmy Infogrames trzeba 


było czekać prawie dwa lata, podczas których autorzy gry doszlifowywali naj- | 


drobniejsze szczegóły, tak, by ostateczna wersja powaliła na kolana nawet 
największych malkontentów. Oto i jest — Outcust — w całej swej glorii i chwale. 
Czy rzeczywiście jest tak dobry jak się tego spodziewano? 


Na ratunek Ziemi 


W 2003 roku w pobliżu ; 


Ziemi pojawiła się wyrwa w cza- 
soprzestrzeni. Grupka naukowców 
sponsorowana potajemnie przez 


rząd USA (a jakżeby inaczej) 


| w wir czasoprzestrzenny. Na ; 


| poszukiwanie próbnika udaje się 


postanowiła nawiązać kontakt 
ze światami z równoległego | 


wszechświata, jaki najprawdo- | 
podobniej miał znajdować się za | 


wyrwą. W tym celu wysłano prób- | 
nik, który po dokonaniu odpo- | 
wiednich pomiarów miał powró- | 
cić na Ziemię. Niestety, ekwipu- | 


nek uległ uszkodzeniu na dziwnej 


sam bez | ZALETY: 
sprzętu w  |+ ogromny świat do zbada- 
obcym nia 
środowis- |+ nie wymaga akcelera- 
ku, a tu- tora 3D 
bylcy ob- | WADY: 
wołali go | - trudny do opanowania 
Ulukaiem, system walki 
| czyli wy- 


planecie nazwanej przez nau- | 
kowców Adelpha (z greckiego | 
- „siostrzana planeta”), a jego | 


awaria spowodowała, iż Ziemia 


stanęła przed groźbą wessania | 


Mała kąpiółka dla odświeżenia. 


trzech naukowców i komandos 
Cutter Slade. Po twardym lądo- 
waniu, dzielny żołnierz od- 
krywa, że 
został 


Tombiak 
czy przygodówka 


Z początku Outcast wydaje | 
się być kolejnym tytułem, który | 
—— spokojnie można by | 
sklasyfikować jako | 
zręcznościówkę TPP | 


bawicielem, który uwolni ich 
spod jarzma ich okrutnego boga 
Fae Rhan. Wygląda na to, że 


tym razem trzeba ratować dwa | 
| początku stają przed Tobą różne 


światy. 


na modłę Tomb Rai- 


ko okazuje się jed- 
nak, że nie jest to 
takie proste, ponie- 
waż dużo ważniej- 
sze niż aspekty zręcz- 


nościowe są tu ele- 


menty przygodowe, jak rozwią- | 
zywanie skomplikowanych za- | 


gadek, czy interakcja z napot- 
kanymi postaciami. Od samego 


Bieg to zdrowie. 


dera. Bardzo szyb- | 


| ny, bagna, mias- 


jm: minimum: 


zalecane: 


producent: 
wydawca: 
polski dystrybutor: 


| problemy, przy czym jednym 
z pierwszych jest zebranie na 
powrót Twego ekwipunku, który 
| miejscowi rozkradli 
| jako święte relikwie. 
Przy okazji szybko 


j staje się jasne, że 


/ każda postać posia- 
| da własną unikalną 
/ osobowość i recep- 
| ta na odzyskanie 
/ sprzętu od jedne- 
/_ go delikwenta ra- 
czej nie będzie 
| działała w przy- 
/ padku drugiego. 
| To, w jaki sposób 
będziesz postę- 
pował z tubylca- 
mi, rzutuje w póź 
niejszym stadium 
gry na Twoje 
układy z innymi 
mieszkańcami pla- 
| nety, gdyż przekazują oni so- 
| bie wzajemnie wieści. 


Żywy świat 

Avtorzy Outcasta po- 
czynili wiele starań by 
planeta Adelpha miała 
swój unikalny charak- 
er, a gracz spędza- 
jący przy niej czas 
mógł odkrywać jej 
tajniki niczym naj- 
prawdziwszy ba- 
dacz-pionier. Tak 
zatem wędrując po 
sześciu środowis- 
kach w grze tereny 
ośnieżone, równi- 


| 
i 
i 
i 


to, lasy, góry — 
napotkasz mnós- 
| two roślin, z któ- 
| rych każda bę- 
H dzie miała uni- 

'kalne właści- 
| wości, a tak- 


Ładnie tu, tylko trochę pusto. 


że zwierząt, odznaczających się | 
egzotycznym zachowaniem. Oso- | 
biście nie mogłem się oprzeć wra- | 
żeniu, że rzeczywiście dane mi 

jest oglądać świat nieco podobny | 
do naszego, a jednak obcy i pe- 

łen tajemnic. | 


Sztuka walki 


Wędrując po obcym 
świecie niejednokrotnie 
Cutter Slade stanie przed 
koniecznością użycia prze- 
mocy. Jest to dość 
trudny element 
gry, do które- 
go trzeba się 
» . najpierw 
j przy- 
zwy- 
czaić. | 


W trybie TPP celowanie z broni | 
na większe odległości graniczy | 
z niemożliwością, na szczęście w | 


dowolnej chwili można się prze- 


łączyć na widok FPP, z którego | 
strzelanie nie sprawia już tak wie- 

lu trudności. Wrogowie, czy to | 
żołnierze Fae Rhana, czy też dzi- | 
kie zwierzęta, wykazują się dużą | 
dozą sprytu. Przeciwnicy czasem 

umykają jeśli nie znają Twych mo- | 
żliwości, zastawiają zasadzki | 


lub, w razie wyraźnej przewagi, 


Chyba kogoś zastrzelę. 


można dostrzec pojedynczych | 


pikseli, autorzy gry uzyskali ni 
wiarygodne efekty wizualne, nie 
wymagające akceleratora 3D! 


U każdej postaci można obser- | 
wować zmiany w mimice, pod- | 
czas pływania, woda faluje, a po | 
powierzchni rozchodzą się kręgi, | 
natomiast liczba szczegółów | 
poszczególnych obiektów wzras- | 
ta w trakcie zbliżania się do nich. i 
Nie mniejsze wrażenie robi mu- | 
| zyka, przy nagraniu której praco- | 


urządzają na Ciebie dobrze prze- ' wała Moskiewska Orkiestra Sym- | 
myślane polowania. | foniczna. j 
Co w silniku piszczy Warto było 


Na specjalną uwagę zasłu- | 
guje engine programu, zwany su- | 
pervoxel, a opracowany specjal- | 
nie na potrzeby Outcasta. Dzięki 
zastosowaniu voxeli w miejsce wie- | 
lokątów i użyciu Bump Mappingu, | 


który sprawia, że na ekranie nie 


Qułcast to jeden z tych tytu- 
łów, na które zdecydowanie war- | 
to było poczekać trochę dłużej. 
Gra, pomimo tego, iż fabuła z po- | 
czątku rozkręca się nieco zbyt wo|- | 
no, wciąga niesamowicie swym ; 


rozmiarem i głębią. Outcast to stu- i 


procentowa przygodówka, przy 
której każdy miłośnik tego gatun- 
ku przesiedzi niejedną noc. Szko- 


| da tylko, że żadna z polskich firm 


nie chce zainteresować się wyda- 
niem tej pozycji w naszym kraju. 


Elektryczny 


KTO POLECIAŁ NA ADELPHĘ 


CUTTER SLATE 
Były żołnierz specjal- 
nej jednostki amery- 
kańskiej SEAL, który 
A ostatnimi czasy nieco 
zbyt często zaglądał 
do butelki, Do wypra- 
wy na Adelphę wciąg- 
nął go dawny przyjaciel, admirał Dawson. 
Slote musi odnaleźć pozostałych członków 
wyprawy i uratować dwa siostrzane światy. 


MARION WOLFE 


Studiowała bilogię i 
etnologię, co w po- 
łączeniu z jej zainie- 
resowoniem obcymi 
cywilizacjami i do- 
świadczeniem dzien- 
nikarskim znakomi- 
cie predysponowało ją do wyruszenia na 
Adelphę. 


WILLI 


KAUFFMAN 


Zdobywca nagrody 
Nobla za teorię nad- 
przewodnika. Opubli- 
kował pracę na te- 
mat poralelnych świa- 
tów, dzięki czemu do- 

- łączono go do projek- 
tu, w wyniku którego wysłano próbnik na 
Adelphę. 


ANTHONY XUE 


Utalentowany fizyk, 
swojego czasu prze- 
prowadzał ekspery- 
menty nad naturą 
antymoterii. Człowiek 
współodpowiedzialny 
za wszystkie wypad- 
ki jakie zaszły na Adelphie. 


epoce zalewu łatwo doiąpnych w internecie pro- 
gramów karcianych w wersji shareware czy na- 
wet freeware, mało kto decyduje się na wydanie 
komercyjnej gry komputerowej opartej na którejś z po- 
pularnych gier w karty. Trochę szkoda, bo te wszystkie 
ami sat d rzadko kiedy są coś warłe, a do tego 
z reguły wymagają podania komuś obcemu 
numeru Twojej karty kredytowej, by w miarę 
sensownie działać. Tym większe brawa należą 
się firmie Techland, która wypuściła na rynek 
całkowicie polski produkt — grę Brydż 99. 


Jak. qietrudno zgadnąć, ; pić dowolną ilość gra- 
Brydż; 99 to komputerowa wersja | czy, a co więcej — 
gry rydża = dła tych, którym | że także zastąpić stół, 
chroniczniś: brak czwartego do talię i kartkę z wyni- 
grysalba czasem trzeciego i dru- | kami, jako że istnieje 
giego też. Program może zastą- możliwość rozegrania 
/ partii w cztery osoby 
| przy jednym kompute- 
| rze. Jakby tego było mało, moż- 
| na założyć swój własny wirtual- 
systemy licytacyjne ony zielony stolik i rozegrać partię | 
+ możliwość gry sieciowej | | 78 znajomymi z siec! - zarówno 
WADY: | lokalnej, jak i globalnej. 

- spartańska oprawa | 
graficzna 
- rozpraszająca uwagę 


mo- 


| ZALETY: 
+ zawiera najpopularniejsze 


| puter przeciwnikami. Pod tym 
j względem program, spisuje się | 
| wyśmienicie: wirtualni pdłtnerzy- jw brydża |- co prawdazinst 
| z reguły rozpoźfiajązkonwencje, | 


| ciwnicy nie bszukują, by Wygrać. 
j RAZ to nowe wyżwa- 


Ń fi 
| ci powinni oznać to wyzwanie za 
/ godne ich umiejętności — program, 
| choć z reguły licytuje ostrożnie, 


| Nie da się ukryć, że pomimo | 
| świetnie rozwiązanych opcji mul- | 
tiplayer, najczęstszym zastosowa: | 
niem Brydża 99 będzie solowa | 
walka ze sterowanymi przez kom- | 


| eh którzy chic, nauczyć|, się 
| przy lużyciu tego' pi prążki gry 

ukcja 
system pomocy informują o za- 
sadach obowiązujących w ra- 
mach konwencji licytacyjnych, ale 
nigdzie nie zostały wyłłumaczo- 
| ne podstawowe terminy brydżo- 
| we, jak „siła w punktach” czy „za- 

pis, nad kreską”. 

Ogółem, Brydż 99 to bardzo 
ciekawy program, tym 
cenniejszy, że produk- 
ty tego rodzaju rzadko 
goszczą na  skle- 
powych półkach. Co 
prawda jego autorzy 
nie ustrzegli się paru 
wpadek — do najpo- 
ważniejszych należy 
nieco archaiczna gra- 
fika oraz podkład mu- 
zyczny w stylu ostre- 
go disco, skutecznie 
utrudniający skupienie 
= ale i tak każdy, kto 
| czaśem chciałby. pograć w bry- 
| dża a nie zawsze ma z kim, po- 
| winien nań zYrócić uwagę. 


w jakiej otwierasz licytację, a prze- 


nie in 


et doświadczeni brydżyś- 


gra bezlitośnie, rzadko pozwa- | 

lając sobie na błędy lub na nie 

wykorzystywanie błędu człowie- i 
| ka. W programie uwzględniono i 


| zasady dwóch najpopularniejszyćh | 7 ManJAk 


w kraju systemów _lcyła inych | 
— „Naszego systemu” i „Wspól- 
nego języka”, nielkałeaą kon- 
figurowania ich poszczególnych ' 
elementów. Zawiodą się jednak | 


„ [0 
| 
EE 

GJ 


minimum: 


zalecane: 


PRASA i 
producent: 
wydawca: 
polski dystrykutar: 


HJKMOUZINAWOM| 
158 
oime 


uk zapewne wiecie, na półki sklepowe trafiają nie tylko gry nowe, ale też te nieco 
starsze. Lepsze lub gorsze, mają one jedną zaletę: niską cenę. Oto kilka z tych, na które 
z pewnością warto wydać ciężko zarobione pieniądze. Dodatkową zachętą do kupna 
może być też fakt, iż nawet w tej grupie produktów coraz częściej zaczynają pojawiać się 
gry w polskiej wersji językowej i to nawet wówczas, gdy wcześniej sprzedawane były one 
w wersji angielskiej. Oby tak dalej! 


Po raz pierwszy Szymon Mag 

| pojawił się na ekranach moniło- 

rów pod koniec 1994 roku. Druga 

część jego przygód to rok 1996. 

| Teraz, w roku 1999, gra 

ta powraca w niezmienio- * 
nej formie. Z małym wy- | 

jatkiem — Simon nauczył się | 

wreszcie mówić po polsku. 

Główny bohater gry to | 

| bardzo młody czarodziej, 

| który od zawsze ma pro- 

| blemy z niejakim Sordidem 


świecie, to zrobi wszystko aby się 
wyrwać z krainy magii. 

Technicznie gra odstaje tro- 
chę od dzisiejszych standardów, 


| = złym magiem. W pierw- s 
| szej części gry udało mu się wy- 


| słać go do piekieł. Ten jednak | 


| znalazł sposób powrotu do świa- 


| ta żywych, a jego największym 
| marzeniem jest dopaść Simona. 
| Przy pomocy teleportującej szafy 
| sprowadza go więc ze świata 
|| ludzi (Simon jesttu na wakacjach) 
| do innego wymiaru. Na szczęście 
| dla Simona, obliczenia Sordida 


| nie są zbyt dokładne i Simon tra- | 
| fia przed sklep magiczny swo- | 
jego byłego mistrza — Calypso. | 


| Ponieważ nasz czarodziej woli 
| jednak przebywać w ludzkim 


razi grafika w trybie VGA i nie- 
skomplikowane muzyczki. Mimo 
tego, jest to bardzo dobry program 
z zabawną fabułą, pra- 
wie setką postaci i około 
siedemdziesięcioma lo- 
kacjami oraz całym mnós- 
twem dialogów. Co wię- 
cej, lokalizację gry wyko- 
nano wzorcowo, dosko- 
nale tłumacząc zarówno 

napisy, jak i głosy postaci. 


Adam Gregorowicz 


producani: 

polski dystrybutor: 
WEEK = g 
Ee cena: 29,95 zi 
|  SEŚŻBEM SOK BRA 


R) 
-.„Incubation 


5 


Po raz pierwszy z Incubafion 
gracze zetknęli się pod koniec 
1997 roku (ŚGK 11/97]. Gra, po- 
mimo tego, iż umieszczona w re- 
aliach świata znanego z linii stra- 
tegii Battle Isle, swym pomysłem 
bliższa była popularnej serii X 
Com. Swojego czasu program zo- 
stał obsypany licznymi nagrodami | 
przez fachową prasę, a gracze | 
zarywali przezeń kolejne nocki. 
CD Projekt z pzzg - 
myślą o wszyst- 
kich, którzy prze- 
spali premierę 
tego hitu, wydał 
go ponownie w 
dodatku po niż- 
szej cenie i w pol- 
skiej wersji języ- 
kowej. 

Rzecz dzieje się na planecie 
Scarya, gdzie na skutek awarii 
tarczy ochronnej, do miejscowej 
ludzkiej kolonii przedostają się 
Scy'Ger — istoty pierwotnie za- 
mieszkujące ów glob. Stwory w 
zetknięciu z ludzkimi wirusami nie- 
oczekiwanie zmieniły się w krwio- 
żercze bestie, siejąc popłoch | 
wśród kolonistów. Ty stajesz na | 
czele elitarnej jednostki, której | 
zadaniem jest wyrżnięcie wszys- | 
tkich potworów i uratowanie po- 
zostałych przy życiu ludzi. 

W Incubation kierujesz swo- 
imi ludźmi w 35 misjach, dowol- 
nie zmieniając punkt widzenia | 


z izomefrycznego na widok z lotu 8 


(PL) —. 


ptaka, czy perspektywę pierwszej 
osoby. Podczas walki masz do dys- 


pozycji 24 rodzaje broni, którą 
możesz wypróbować na kilku- 
nastu różnych stworach. Zabawa 
jest przednia i pod względem gry- 
walności gra w ogóle się nie pos- 
tarzała. 

Tego samego nie można po- 
wiedzieć o oprawie graficznej, któ- 
ra dziś nie zachwyca już tak jak 
dawniej, choć wy- 
korzystuje dopa- 
lanie 3D. Nie to 
jednak stanowi 
o jakości strate- 
gii, wśród grona 
których Incuba- 
fion wciąż trzy- 
ma się na bardzo 
wysokiej pozycji. Jeżeli przegapi- 
łeś ten tytuł za pierwszym razem, 
nie popełnij tego błędu teraz, zwła- 
szcza, że za śmiesznie małe pie- 
niądze otrzymasz w pełni spol- 
szczoną wersję gry. 


producent: 
wydawca: 
polski dystrybutor: 


cena: 49 zł 


Kiedy na początku lat 90-tych 
Betrayal at Krondor zdobył sobie 
grono zwolenników wśród miłoś- 
ników komputerowego RPG, 
wszyscy sądzili, iż ukazanie się 
kontynuacji tego przeboju to tyl- 
ko kwestia czasu. Sierra utraciła 
wówczas licencję na świat rodem 
z książek R. Feista, stworzyła je- 
dnak „duchową” 
drugą część 
Krondoru, opar- 
tą na podobnym 
enginie, zatytu- 
łowaną Betrayal 
in Antara. Pro- 
gram ten dopie- 
ro teraz trafił do 
Polski, w dodat- 
ku od razu w se- 
rii tanich gier fir- 
mowanych przez Play lt. 

Podczas gry kierujesz poczy- 
naniami młodego uzdolnionego 
maga Arena Cordelaine oraz | 
jego trójki towarzyszy. Śmiałkowie | 
ci przemierzają świat Ramaru, 
skutecznie wplątując się w polity- 
czne intrygi i przeżywając coraz | 
to nowe fantastyczne przygody. 

Świat gry widziany jest oczy- 
ma bohaterów, a widok z perspek- 
tywy trzeciej osoby przełącza się 


minimum: 


= 


preducent: 
wydawca: 


polski dystrybutor: 


tylko w trakcie walki, której w Be- 
trayal in Antara nie brak. Gra- 


fika programu nie prezentowała 
się najlepiej już w momencie jej 


wydania, a obecnie wręcz przy- 
prawia o niemiłe dreszcze. Moc- 
nym atutem Betrayal in Antara 
wciąż jednak pozostaje znako- 
mita fabuła, choć i tu można by 
się przyczepić, 
że zabawa jest 
zbyt linearna. 
Innym plusem 
gry jest zna- 
komity interfejs 
i system magii, 
pozwalający na 
opracowywanie 
unikalnych zak- 
lęć z dostępnych 
składników. 
Przebojem Betrayal in Anta- 
ra nigdy nie było i nie jest nim 
obecnie. Jeżeli jednak masz 
ochotę za małe pieniądze nabyć 
przyzwoitego rolpleja, gra ta 


| może się okazać dla Ciebie do- 
| brym wyborem. Nudzić się przy 


niej z pewnością nie będziesz. 


Elektryczny 


Birthright: The Gorgon's | 


Alliance ($GK 7/98) to kolejny 
tytuł, który dopiero obecnie, w swej 
tańszej wersji przeżywa polską 
prapremierę. Pomimo tego, iż na 
tę strategię Sierry trzeba było u nas 
czekać prawie trzy lata, z pew- 


nością zasługuje ona na to, by ; 


przyjrzeć się jej dokładniej. 


EBinthight - The Gorgon's Alliance 


Priest 


Unit strength 


Świat Birthright został stwo- 
rzony na podstawie jedego z ca- 


mpaign sełfingów do systemu j 


„AD8D”. Jako jeden z władców 
księstwa wchodzącego w skład 


nież zebrać drużynę śmiałków 
i niczym w najprawdziwszym rol- 

pleju ruszyć na poszukiwanie skar- 
| bów w podziemiach. 

Graficznie gra nawet dzisiaj 
prezentuje się wcale ciekawie za 
| wyjatkiem trybu RPG, w którym 
| animacja postaci i stworów jest | 
' poprostu żenująca. lak, czy owak | 


£oimmand view | 


| Birthright to wciąż program 
| „iary”, który może służyć produ- 
centom gier za przykład tego jak 
można stworzyć nieszablonową 
strategię w klimatach fantasy. 


byłego imperium Anuire, rywa- | 


lizujesz z innymi szlachcicami 


Elektryczny 


o przejęcie Żelaznego Tronu, da- | 


jącego nieograniczoną władzę. 
Twym głównym przeciwnikiem jest 
niejaki Gorgon, którego notowa- 
nia w intryganckim półświatku 
Anvire niebezpiecznie szybko 
idą w górę. 

Zabawa w Birthright toczy się 
przede wszystkim w trybie stra- 
łegicznym, gdzie trzymasz pie- 
czę nad dyplomacją, ekonomią 
i działaniami wojennymi swego 
księstwa. Dla oderwania się od 


poważnych spraw możesz rów- i 


ji: minimum: 


producent: 
wydawca: 
dystrybutar: 


Druga część gry (ŚGK 11/95) 


spotkała się z jeszcze bardziej 


entuzjastycznym przyjęciem spra- 

gnionych nowych wojen fanów. 
Teraz możesz nabyć ów le- 

gendarny tytuł wraz z dodatkiem 


Beyond the Dark Portal za jedyne : 


EE 


Gracze na całym świecie od 
wielu lat z niesłabnącym zainte- 
resowaniem obserwują na ekra- 
nach komputerów rozwój konflik- 
tu między GDI a Bractwem NOD 


Gra Warcraft w swoim czasie | 
rozpoczęła prawdziwy szał na | 
RTS-y, choć nie była pierwszym | 
reprezentantem tego gatunku. | 


kilkadziesiąt złotych, co biorąc 


| pod uwagę ogromną grywalność 
| Warcrafta 2 i fakt, iż będzie weń | 
można wkrótce pograć na Batłle- | 
necie, jest jedyną w swoim ro- | 


Tyso 


w serii Command 8: Conquer 
(SGK 11/95). Jeżeli jakimś sposo- 
bem przegapiłeś tego sławetnego 
RTS-a, możesz teraz nadrobić za- 
ległości dzięki dwóm „pakom”, 


| dzaju okazją. Jest to klasyczny 
/ przykład na to, że niektóre gry 


nie starzeją się nigdy. 


Elektryczny 


z których jeden zawiera C8.C 
oraz zestaw misji The Covert 
Operations, a drugi dodatek Red 
Alert wraz z nowymi misjami 
Counterstrike oraz The Aftermath. 
Takiej gratki żaden prawdziwy 
strateg nie powinien przepuścić. 


Elektryczny 


Odkurzone 
przeboje 


Poza opisanymi w tym nume- 


rze tanimi tytułami, ukazało się na 
polskim rynku kilka innych gier 
o wyjątkowej grywalności i niskich 
cenach. Należy do nich między in- 
nymi znakomita strategia Sierry 
Lords of The Realm 2 (ŚGK 3/97), 
w której mieszanina RTS-a z „tu- 


wką” dała w rezultacie grę, 
w którą na przykład ManJAk za- 
grywa się po dziś dzień. Oprócz 
tego, również ze stajni Sierry, po- 
jawiły się uliraszybkie wyścigi 
Nascar Racing 2 ($GK 4/97), 


poż z 


które pomimo swego wieku mo- 
gą konkurować z najnowszymi 
produkcjami z gatunku wyścigów 
samochodowych. Zaiwardzialych 
strategów powinien zainteresować 
Panzer General 2 (ŚGK 12/97), 
dystrybuowany w Polsce, tak jak 


i wcześniej wspomniane gry, 
rzez Play lt. Z kolei fani TPP w 
limatach fantasy za niewielkie 
pieniądze mogą zagrać w spol- 
szczoną wersję Die by the Sword 
(ŚGK 6/98), które u nas w kraju 
rozprowadzane jest przez CD 


Projekt. Jeżeli jeszcze w to nie 
grałeś wreszcie masz okazję, by 
jako dzielny wojownik przemie- 


rzyć osiem poziomów pełnych 
stworów, czekających tylko byś 
wyzwał je do walki na śmierć i 


życie. 
Elektryczny 


Q 
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iberian Sun, choć 
T: pozoru wydaje się 
zaledwie nieskom- 
plikowaną kontynuacją 
dość łatwych poprzed- 
ników, okazuje się być 
całkiem interesującą po- 
zycją dla strategów, nie- 
jednokrotnie oferującą 
całkiem skomplikowane 
A r SBD) sytuacje taktyczne. Oło 

WEJ SE) efekt pięciodniowych 

: walk w huku wypada- 

jących klawiszy oraz 

roztapiającej się z go- 

rąca myszy — czyli 

paĘ TM Tiberian Sun rozebra- 
ua ne na elementy pierw- 


Options 
p” 


p.» 


RADY i PORADY |. 


»uer Tiberian Sun 


Misja po misji — NOD 


Cele: Zbudować rafinerię i rozpocząć WANE tiberium, 

zniszczyć wojska Hassana. 
Wi ć mapy: mała. 
Opis: łatwe, szybkie za- 
danie. Rozpoczynasz w 
punkcie $, gdzie znajduje 
się Twoja baza. Nie wyry- 
waj się od razu do ataku, 
lecz zbieraj siły. Twój nie- 
przyjaciel to głównie pie- 
chota, a także lekkie po- 
jazdy zwiadowcze i trans- 
portowe. Ponieważ bazy 
bronią wieżyczki lasero- 
we, nie będziesz miał kło- 
połów z atakującymi. Prze- 
suwaj się na północ, sukce- 
sywnie oczyszczając drogę. 


M 3: Free Rebel Commander 


Cele: Uwolnić rebelianckiego dowódcę. 
Wielkość mapy: mała. 
Opis: Tym razem musisz wykazać się sprytem. Z miejsca startu 
doskonale widać bazę, w której przetrzymywany jest dowódca do 
uwolnienia, jednak nie możesz od razu jej zaatakować ze wzglę- 
du na lasery broniące wejścia. Zamiast tego udaj się wzdłuż białej 
strzałki do tunelu, prowadzącego do drugiej bazy zdrajców. 
Podziemnego przejścia broni oddział piechoty za barykadą, znisz- 
czysz go bez trudu, pamiętaj jedynie, aby oszczędzać motory 
bojowe, bo tylko one mogą zniszczyć umocnienie broniące wejś- 
cia do tunelu. Gdy dostaniesz się do tegoż, trafisz do punktu C, 
z którego możesz rozpocząć atak na posterunek A. Zabij 
obrońców, zniszcz dwie ciężarówki, aby uwolnić inżynierów i 
zajmij najważ- 
niejsze budowle 
bazy. To pozwo- 
li Ci rozpocząć 
rozbudowę włas- 
nych sił. Gdy bę- 
dziesz dość silny, 
atakuj bazę B 
(musisz wrócić 
na miejsce star- 
tu i szturmować 
główne wejście) i 
znajdź dowódcę. 
Po uwolnieniu, mu- 
si on dotrzeć do 
punktu $, gdzie 
czeka nań samo- 
lot. 


Misja 2: Retaliation 


Cele: Zająć stację telewizyjną, zniszczyć oddziały Hassana. 
ielkość mapy: mała. 

Opis: Tym razem masz przeciwko sobie dwa posterunki przeciw- 

nika. Ataki z bazy A są bardziej natarczywe, jednak łatwe do od- 

parcia. Gdy rozbudujesz się i przygotujesz do ataku, ruszaj na pół- 

noc. Aby dostać się do stacji, musisz zlikwidować placówkę w punk- 
cie B. Ponieważ jednak siły nie- 
przyjaciela stanowi głównie pie- 
choła oraz lekkie pojazdy, nie bę- 
dziesz miał żadnych problemów 
z ich pokonaniem. 


cj c ike 2 
Oto udynek, który musisz 
przejąć. 


la estroy Hassan's Temple 


Cele: Zniszczyć bazę wro- 
ga, na jej zgliszczach zbu- 
dować własną, zniszczyć 
świątynię Hassana. 
i Ś ; mała. 
Opis: Zaczynasz w punk- 
cie $. Od razu idź przez 
most i likwiduj wszystko, 
co znajdziesz po drugiej 
stronie. Gdy zadanie bę- 
dzie wykonane, buduj 
w punkcie A bazę. Gdy 
zbierzesz dość sił, możesz 
rozpocząć marsz w kie- 
runku świątyni (wzdłuż 
białej linii). Po drodze 
w punkcie B znajdziesz 
posterunek nieprzyjacie- 
la, który należy znisz- 
czyć. Na końcu kanionu 
znajduje się baza Has- 
sana (punkt C), a po 
jej likwidacji w punkcie 
D znajdziesz świątynię. 
Zniszcz ją. 


0 OLUWLELĄ k ory musisz Znisz- 
<zyć. | 
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Cele: Znaleźć starą świąty- 
nię NOD, zniszczyć wro- 
gów. 
Wielkość mapy: mała. 
Opis: Rozbuduj się w miejs- 
cu startu. Tiberium znaj- 
dziesz na południu, od 
razu będziesz też mógł 
przystąpić do rozbudowy 
armii. Po raz drugi mo- 
żesz budować czołgi i to 
na nich powinieneś oprzeć 
swą potęgę. Przyczółki 
wroga są w punktach A 
i B, przy tym ten drugi 
jest dużo lepiej broniony. 
Po ich pacyfikacji udaj 
się do punktu C, gdzie 
znajdziesz świątynię NOD. 
s BE Zaża | Atakując uważaj przy 
Oto baza, którą mu: przechodzeniu przez mosty. 


Misja 6: Find CĆrashsite 


Cele: Zlokalizować statek kosmiczny, wydobyć z niego artefakt. 
Wielkość mapy: średnia. 
Opis: To zadanie należy do dość żmudnych. Posiadasz jedynie 
niewielką grupkę komandosów, którzy muszą dotrzeć do statku, 
lawirując pomiędzy patrolami GDI. Idź wzdłuż białej linii, an- 
gażując się w walkę tylko wtedy, gdy jest to niezbędne. Bazy GDI 
są w punktach C i D, tą drugą możesz nawet zdobyć, jednak moim 
zdaniem jest to strata czasu, bo nie ma tam żadnej wartościowej 
struktury. Statek znajdziesz w punkcie A, chroniony przez tytany, 
nie atakuj ich, lecz 
wejdź do środka 
inżynierem. Gdy 
okaże się, że ar- 
tefaktu nie ma, 
idź do punktu B, 
gdzie stoi po- 
ciąg. Zniszcz go 
i wydobądź z nie- 
go przedmiot, a 
zakończysz misję. 
Na południu jest 
baza NOD Vegi 
(lokacja E), jed- 
nak nie musisz z 
nim walczyć. 


Misja 5b: Blackout 


Cele: Zniszczyć instalację radarową GDI zanim minie burza 
jonowa. 

Wielkość mapy: mała. 

Opis: To zadanie jest o tyle trudne, że masz dość mało czasu (tylko 
półtorej godziny), nie zmarnuj go zatem. Szybko zbuduj bazę 
i rozpocznij wydobywanie tiberium. Ponieważ trwa burza, mapa 
radarowa będzie niedostępna. Zostaniesz zaatakowany od zacho- 
du (od punktu A), głównie przez piechotę, warto zatem zbudować 
kilku cyborgów, aby bronili tego przyczółka. Równocześnie musisz 
uważać na podstępne wypady od południa, od strony plaży, któ- 
rą przyjeżdżać będą wozy z inżynierami 
(czerwona linia). Na szczęście ustawienie 
kilku laserów i czołgów załatwi sprawę. Gdy 
zbierzesz kilkanaście cięższych pojazdów, 
możesz atakować pierwszą bazę (punkt B). 
Po jej pacyfikacji zatrzymaj się, by zebrać 
dodatkowe siły, bowiem radar GDI bronio- 
ny jest przez poważniejsze siły (m.in. cięż- 
kie wieżyczki). Jeśli jednak przełamiesz li- 
nię obrony, nie będziesz miał problemów 
z likwidacją szukanej struktury, która jest 
w punkcie C. 


Oto budynek, który 
musisz zniszczyć. 


Misja 7a: Capture Umagon 


Cele: Schwytać Umagon. 

Wielkość mapy: średnia. 

Opis: Ta misja jest dość prosta. Nie musisz się szczególnie spie- 

szyć, zatem rozbuduj swą bazę i zbierz nieco wojska. Dwa oddzia- 

ły artylerii wykonają trudne zadanie zniszczenia przynajmniej jed- 

nego czujnika radarowego GDI (polecam ten na północy, wzdłuż 

białej strzałki — wszystkie oznaczone literą C).Gdy pole będzie czyste, 

spokojnie możesz przejść do szpitala i schwytać Umagon (punkt D). 

Jeżeli jednak zostaniesz odkryty, musisz działać szybko, bowiem 
Umagon uda się najpierw do 
bazy na północy (punkt A), ana- 
stępnie na stację do punktu B, 
by odjechać pociągiem. Jeśli 
nie przechwycisz jej pomiędzy 
tymi obszarami, przegrasz. Ta 
druga możliwość jest dużo 
trudniejsza do wykonania ze 
względu na bardzo silną obro- 
nę baz, dlatego zalecam raczej 
zniszczenie czujnika i spokoj- 
ne podejście do obiektu. 


Cele: Schwytać Umagon. Cele: Przejąć Construction Yard GDI, zniszczyć bazę mutantów. 

i : średnia. Wielkość mapy: średnia. 
Opis: Zadanie analogiczne, jak wyżej, jednak sposób wykonania Opis: Tym razem dla odmiany dowodzić będziesz wojskami 
nieco inny. Ponownie musisz się rozbudować, jednak tym razem udającymi GDI, zatem użyjesz ich technologii. W punkcie A znaj- 
jesteś bardziej ograniczony czasowo. Istnieją dwie drogi zwycięstwa, duje się baza nieprzyjaciela, którą musisz przejąć. Gdy to Ci się 
z których przedstawię moim zdaniem ciekawszą. Możesz atako- uda, winieneś rozbudować swoje siły. Armię oprzyj na tytanach 


wać dołem i oczyścić miasto (lokacja A), jednak lepszym rozwią: i rosomakach (wolverine). Uważaj na ataki mutantów — pozornie 
zaniem będzie pójście górą planszy i likwidacja znajdującego się są oni słabi i używają impro- 
tam posterunku (punkt B). Następnie nadal posuwaj się górą, przy i wizowanego sprzętu, takiego 
krawędzi mapy do momentu, aż zlokalizujesz tory kolejowe (punkt ) 1-478 jak samochody terenowe, czy 
C). W tym miejscu będą one bronione przez wieżyczki, jednak ; . s | autobusy, jednak mogą spo- 
łatwo dasz sobie z nimi radę. Teraz cofnij się i czekaj, aż nadje- | wodować pewne zamiesza- 
dzie pociąg. Gdy go zobaczysz, zniszcz lokomotywę, tak, aby zos- nie, więc ich nie lekceważ. 
tał tylko wagon z Umagon. Misja jest natychmiast zakończona suk- Gdy będziesz już dość silny, 
cesem. Musisz jedynie uważać na oddziały GDl nadciągające ze A N ruszaj na bazę przeciwni- 
wszystkich stron. Nie polecam ataku dołem, ponieważ od punktu 0,974] ka wzdłuż jednej z białych 


D zaczyna się bardzo poważna obrona, w skład której wchodzą 4 M | linii (lub obu). Całkowite jej 
tytany, MLRS, a nawet orki. 4 zniszczenie oznacza Twoje 
ć zwycięstwo. 


n Sun - zwierzyniec 


Tiberian Fiend 


Czworonożne stworzenie, uzależnione 
od tiberium. Jeśli grasz NOD-em, możesz 
być pewien, iż będziesz przez te zwie- 
rzęta atakowany, na szczęście kilka cięż- 
szych pojazdów poradzi sobie z nimi 
bez trudu. Z kolei GDI będzie mieć w nich 
wiernych sojuszników, bardzo pomocnych 
w walce z wszelaką piechotą. 


9: Escort Biotoxin Trucks Weed 


Bardzo często spotykane w pobliżu ti- 
berium. Pozornie są niegroźne, bowiem 
same nikogo nie atakują, jednak okazu- 
ja się problematyczne. Przede wszystkim 
weed szybko rozprzestrzenia macki, za- 
tem jeśli postawisz w jego sąsiedztwie jakąś strukturę, możesz ją 
stracić. Dla piechoty teren opanowany przez to stworzenie jest cał- 
kiem niegroźny, podobnie jak dla poduszkowców. Ciężkie pojaz- 
dy nie mogą jednak przejeżdżać po nim bez ryzyka utraty pance- 
rza, a nawet całkowitego zniszczenia. Jeśli zdecydujesz się zniszczyć 
weed, pamiętaj, iż ranne wytwarza trujące chmury gazu, szkod- 
liwe zarówno dla budynków, jak i jednostek. 


Cele: Zlokalizować ciężarówki z biotoksyną, eskortować je do 
punktu ewakuacyjnego. 
ielkość ; średnia. 

Opis: To zadanie nie wymaga specjalnych umiejętności, a jedynie 
nieco ostrożności. Do dyspozycji otrzymujesz niewielki oddział pie- 
choty, jednak dowodzi nimi cyborg commando, zatem nie bę- 
dziesz miał większych trudności. Posuwaj się wzdłuż białej linii do 
mostu w punkcie C. Jest on broniony przez Tytana i piechotę, jed- 
nak nie stanowią oni większego problemu. Przy pomocy inżyniera 
napraw uszkodzony most i przedostań się na drugą stronę rzeki i 
kieruj do punktu A, gdzie w opuszczonej bazie znajdziesz wie cię- 
żarówki. Odprowadź je do punktu ewakuacyjnego (B). Przedtem 
jednak będziesz musiał rozbić posterunek wartowniczy stojący Ci 
na drodze. Tu 
przyda się nieco 
ostrożności, bo 


Baby Viscenoid 


Ten oto niepozorny obiekt jest niezwykle 
żywym przedstawicielem świata zwie- 


obrona będzie rzęcego. Na ogół nie można go nawet 
dość poważna. atakować, zatem musisz znosić obecność 
Dodatkowo przez tych stworów w milczeniu. Jeśli chodzi o GDI, sq one dla nich prak- 
całą drogę mu- tycznie nieszkodliwe. W NOD mają śmiertelnego wroga, i ta stro- 


sisz uważać na 
snajperów i gre- 
nadierów mie- 
rzących do Cie- 
bie z drzew. 


na może mieć poważne kłopoty. Jeśli bowiem taki stwór dostanie 
się do bazy, będzie bezkarnie niszczył wszystko na swej drodze. Je- 
dynym sposobem jest wówczas zasławienie nań pułapki z murów 
obronnych. Jest to bowiem jedyna struktura, przez którą viscenoid 
nie może się przebić. Wystarczy zatem otoczyć go pierścieniem 
(najlepiej podwójnym), aby mieć spokój do końca misji. 
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Twoim zadaniem jest nie tyle stawać do otwartej walki z siłami 
GDI, ile przekradać się między wrogimi instalacjami, by wykraść 
jakąś rzecz lub porwać kogoś. Dysponujesz jednak zadziwiająco 
dobrym sprzętem, który umożliwia zwycięstwo w każdym starciu 
z nieprzyjacielem. Przede wszystkim poszczycić się możesz cieka- 
wym zestawem pojazdów zwiadowczych, dzięki czemu możesz 
łatwo odkrywać mapę, a przez to lokalizować niebezpieczeństwo. 
Twoją główną siłą są jednak czołgi (tick tank) oraz artyleria. Oba 
oddziały mogą przejść z trybu ruchomego w stacjonarny. Czołg 
wówczas zwiększa zasięg ognia, natomiast działa dopiero wtedy 
są w słanie strzelać. Te ostatnie powinny być trzonem Twojej armii, 
jako że jest to zdecydowanie najpołężniejsza broń w grze. Ma 
bardzo duży zasięg, ponadto niszczy jednym strzałem większość 
wojsk GDI (wyjątkiem są tu tytany, hover MLRS wytrzyma dwa 
uderzenia). Jeśli zespół artylerii uzupełnisz o niewielką eskortę, 
której głównym zadaniem będzie likwidowanie lotnictwa, możesz 
być niemal pewny, iż takie zgrupowanie pomyślnie zakończy mi- 
sję. Z tego właśnie powodu wiele zadań NOD jest dziecinnie pros- 
tych, a kłopot istnieje tylko do momentu, w którym zdołasz zbu- 
dować kilka dział. 

Nie jesteś najmocniejszy, jeśli chodzi o obronność własnej ba- 
zy. Nie posiadasz odpowiednich wieżyczek, które byłyby w stanie 
chronić instalacje przed ogniem wojsk pancernych wroga, czy na- 
wet piechoty z wyrzutniami. Podstawową strukturą jest tu zwykły 
laser, niestety o bardzo małym zasięgu. Moim zdaniem budowa- 
nie go jest stratą cennego surowca, który można spożytkować 
znacznie efektywniej. W końcowych misjach pojawia się obiekt 
znany z pierwszej części — obelisk of light. Odpowiednio zasilany 
może powstrzymywać napastników przez dłuższy czas, jednak 
i tak nie dorównuje skutecznością artylerii. Wydaje mi się zatem, 
iż zamiast budować struktury defensywne, lepiej skupić się od 
razu na rozszerzaniu armii i przygotować się na jak najszybszy 
atak. Ponieważ GDI nie posiada broni odpowiadającej Twoim 
rakietom balistycznym, nie musisz się spieszyć, zawsze bowiem 
będziesz mieć przewagę. 

Dużo gorzej przedstawia się sytuacja z lotnictwem. Co praw- 
da dysponujesz dwoma rodzajami statków powietrznych, jednak 
nie tylko nie mogą się one równać z wojskami GDI, ale są za 
słabe nawet w ataku na instalacje. Dlatego też nie wydaje się 
celowe tworzenie silnej gałęzi lotniczej, bowiem, jak nietrudno się 
przekonać, artyleria załatwia sprawę znacznie lepiej. Jeśli już 
bardzo chcesz, możesz wykorzystać śmigłowce Harpia do odwra- 
cania uwagi wroga od właściwej ofensywy, bądź też wysyłać je 
na zwiad. To drugie zadanie równie dobrze, jeśli nie lepiej, wy- 
kona jednak attack bike. 

Istnieje jeszcze jeden rodzaj wojsk, które mogą być bardzo 
pomocne w czasie ofensywy. Chodzi mi tu o pojazdy, które mogą 
poruszać się pod ziemią: transportowce oraz miotacze ognia 
(devil's tongue). Ich główną zaletą jest możliwość nieoczekiwane- 
go pojawienia się w samym środku bazy GDI (o ile nie wybudo- 
wano betonowych płyt [pavement)] i rozpoczęcia ataku. Transpor- 
terem możesz przewieźć wyłącznie piechotę, natomiast devil's 
tongue sprawdza się głównie przeciw żołnierzom wroga. Nawet 
zgrupowanie tych pojazdów może sobie nie poradzić z kilkoma 
łytanami. 

Twoja kampania jest dość łatwa, dużo w niej misji polegają- 
cych na działalności szpiegowskiej. Żadna misja nie przekracza 
możliwości przeciętnego stratega, głównie dzięki potężnemu uz- 
brojeniu, które czyni zabawę całkiem przyjemną. Jedyną niedo- 
godnością jest zdecydowana wrogość zwierząt, które musisz tępić 
z całą bezwzględnością. 
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Misja 10: Destroy GDI Research Facility 


Cele: Spotkać się z mutantami, oczyścić drogę do tunelu, znisz- 
czyć laboratoria GDI oraz wszystkie ich siły. 
Wielkość mapy: średnia. 
Opis: Bardzo blisko miejsca startu spotkasz przywódców mutan- 
tów. Razem z nimi udaj się do punktu A, gdzie znajduje się wejś- 
cie do tunelu. Po likwidacji kilku obrońców przejdziesz na drugą 
stronę i wówczas otrzymasz posiłki niezbędne do budowy bazy 
(wznieś ją w punkcie B). Od tego momentu zadanie słaje się dość 
proste, bowiem nie będziesz właściwie niepokojony przez GDI, 
które zostanie zaatakowane przez mutantów, nadchodzących 
bezustannie z zachodniego 
krańca mapy (biała strzał- 
ka). Buduj artylerię, która 
pozwoli Ci niszczyć wrogów 
z bezpiecznej odległości. 
Gdy staniesz się dość silny, 
atakuj obszar oznaczony 
literą C, gdzie znajduje się 
baza GDI, broniona przez 
duża liczbę wieżyczek. 


Oto budynki, które musisz | 
Zniszczyć. 


Cele: Znaleźć i uwolnić Oxanę, zdobyć transportowiec i uciec. 

Wielkość mapy: średnia. 

Opis: Bardzo szybkie zadanie, w którym musisz jedynie uwolnić 

się z więzienia i uciec. Twoja cela znajduje się w miejscu startu. 

Gdy będziesz mógł już się poruszać, zbierz wszystkie wojska i 
ruszaj wzdłuż białej strzałki. 
W okolicach pola tiberium 
powinieneś się zatrzymać i za- 
ładować do transportera 
Slavika, komandosa cybor- 
gów oraz kilku jeszcze ludzi, 
zostawiając jedno wolne 
miejsce. Teraz przedostań 
się pod ziemią do punktu A, 
gdzie przetrzymywana jest 
Oxana. Dzięki takiemu posu- 
nięciu ominiesz kordon stra- 
ży i zaskoczysz GDl. Zaraz 
połem udaj się, ponownie pod 
ziemią, do punktu B, gdzie 
czeka na Ciebie transporto- 
wiec. Po likwidacji ochrony 
(tylko piechota) musisz wpro- 
wadzić do pojazdu oboje 
dowódców. 


la 12a: Protect Wasłe Convoys 


Cele: Ochrona konwojów z chemikaliami, zniszczenie sił GDl. 
Wielkość mapy: duża. 
Opis: W miejscu startu rozpocznij budowę bazy i od razu zabez- 
piecz się przy użyciu artylerii przed ewentualnymi atakami z bazy A. 
Na razie nie buduj jeszcze tiberium waste facility, aby ciężarówki 
nie przybyły za wcześnie. Gdy zbierzesz już jakąś znaczniejszą 
siłę, ruszaj na posterunek GDI w punkcie B. Musisz go oczyścić, 
aby zapewnić bezpieczny przejazd ciężarówkom. Dopiero wte- 
dy możesz zbudować rzeczoną strukturę. Po wykonaniu tego 
zadania pozos- 
łanie Ci tylko 
likwidacja bazy 
w punkcie A. 
Jest ona całkiem 
dobrze bronio- 
na, zwłaszcza 
przez wieżyczki 
oraz tytany, jed- 
nak artyleria za- 
pewni Ci zwy- 
cięstwo. 


Misja 13: Destroy Mammoth MK2 


Cele: Zdobyć informacje z jednego z centrów komunikacyjnych GDI, 
zniszczyć prototyp Mamuta MK2. 
Wielkość mapy: duża. 
Opis: Na początek otrzymujesz tylko jedną postać — szpiega. Jest 
on niewidzialny dla wojsk GDI, o ile tylko nie będzie podchodził do 
nich zbyt blisko. Musisz wejść do jednego z centrów radarowych, 
które występują w liczbie trzech w punktach B. Gdy uda Ci się tego 
dokonać, przybędą właściwe siły, które rozpoczną budowę bazy. 
Wznieś ją w punkcie A, aby mieć łatwy dostęp do tiberium. Tym razem 
nieprzyjaciel nie powinien specjalnie Cię nękać, choć oczywiście 
zaznaczy swoją 
obecność. Baza 
GDI znajduje się 
w punkcie C i 
rozbicie obrony 
może zająć tro- 
chę czasu, jed- 
nak od czego 
jest artyleria? 
Prototyp ukryty 
jest w głębi kom- 
pleksu, w punk- 
cie D i będzie 
się bronił, za- 
łem atakuj go 
przynajmniej 
sześcioma bate- 
riami artylerii. 
Gdy go znisz- 
czysz, możesz 
przejść do na- 
stępnego zada- 
nia. 
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Misja 12b:Establish NOD Presence 


Cele: Znaleźć i odbudować starą bazę NOD, zniszczyć siły GDI. 
Wielkość mapy: duża. 

Opis: To zadanie jest nieco trudniejsze, niż poprzednie. Na począł 
ku posiadasz jedynie niewielką grupę żołnierzy, którą musisz dot- 
rzeć do starego posterunku. Ponieważ nie posiadasz widoku z ra- 
daru, zadanie to może być dość trudne. Wystarczy jednak, jeśli bę- 
dziesz iść wzdłuż białej linii, aby osiągnąć cel (punkt A). Uważaj 
na oddziały GDI po drodze i staraj się nie angażować w walkę, 
o ile nie jest to konieczne. Tym razem rozbudowa bazy może być 


nieco problematyczna ze względu na silną opozycję. Zostaniesz 


zaatakowany przez ciężkie pojazdy, a także piechotę rakietową 

oraz myśliwce Orca. W celu ochrony przed powyższymi warto 

zbudować kilka wieżyczek przeciwlotniczych, choć równie sku- 
teczna okazuje się piechota z wy- 
rzutniami. Najpierw zniszcz ba- 
zę wroga w punkcie C, aby uwol- 
nić się od towarzystwa myśliw- 
ców. Twoim głównym celem jest 
baza w punkcie B i ją winieneś 
zaatakować jako drugą, cho- 
ciaż zostaje Ci jeszcze niewiel- 
ki posterunek w punkcie D. Gdy 
rozbijesz wszystkie siły prze- 
ciwnika, wygrasz. 


Misja 14: Capture Jake MacNeil 


Cele: Schwyłać Jake'a MacNeila. 
Wielkość mapy: duża. 
Opis: To misja dla komandosów. Otrzymasz trzech toxin soldiers, 
którzy są Ci niezbędni do porwania brata dowódcy GDI. Oprócz 
tego dysponujesz oddziałem inżynierów niezbędnych do przejęcia 
bazy w punkcie A. Spiesz się, bo obiekt, który masz porwać, już 
rozpoczyną inspekcję! Aby móc porwać Jake'a, musisz dotrzeć do 
bazy niezauważony przez wrogie patrole. W tym celu poruszaj się 
wzdłuż białej linii tak blisko południowej krawędzi mapy, jak się 
tylko da. Gdy dostrzeżesz już zabudowania bazy, wysadź inży- 
nierów z transporterów i zaatakuj żołnierzami wieże strażnicze, jed- 
nocześnie podprowadzając pojazdy pod bramę wjazdową. Dzięki 
temu zostanie ona otwarta, aby wypuścić wrogą piechotę. Wów- 
czas inżynierowie wślizgną się do środka i zaczną zajmować bu- 
dynki. Gdy toxin soldiers poradzą sobie z obroną, muszą wejść do 
środka i osłaniając oddziały inżynieryjne zabić pozostałą w środku 
piechotę. Wszystko musisz zgrać co do sekundy, bowiem MacNeil 
zbliża się bardzo szybko, idąc wzdłuż czerwonej linii. Jako awan- 
garda idą dwa rosomaki, które nie mogą, wchodząc do bazy, za- 
uważyć, iż przejmujesz budynki, dlatego wszystkie struktury mu- 
szą być Twoje, zanim dotrą one na miejsce. Z atakiem na maszyny 
poczekaj do momentu, aż 
obiekt ataku wejdzie do 
bazy. Wówczas ostrze- 
laj go toxin soldiers, 
a przejdzie na Twoją 
stronę. Wówczas pozos- 
taje już tylko przetrans- 
portować go na miejsce 
starłu, gdzie czeka po- 
jazd NOD-u. Gdy Jake 
wsiądzie do niego, mi- 
sja jest ukończona. 
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Misja 15: Illegal Data Transfer 


Cele: Spenetrować trzy centra komunikacyjne, ewakuować szpiega. 
i : mała. 

Opis: Tego zadania nie musisz wykonywać, możesz od razu przejść 
do ostatniej planszy, „A New Beginning”. Do dyspozycji otrzymu- 
jesz niewielki oddział zwykłej piechoty (karabiny i wyrzutnie), 
uzupełniany szpiegiem (Chameleon Spy). Ta ostatnia jednostka ma 
znaczenie krytyczne dla powodzenia operacji i nie możesz jej 
stracić. Z miejsca startu idź doliną, niszcząc posterunek A, który 
jest zaraz przy starcie. Następnie możesz wybrać, dokąd chcesz 
się udać — centra dostępne z tego miejsca oznaczone są cyframi 
1 i 2. Do obu powinieneś dostać się bez problemu. Jedyny kłopot 
stanowić mogą mobilne radary. 
(punkty B), jednak da się je 
zniszczyć. Na koniec udaj się 
wzdłuż białej linii (koniecznie! 
— jeśli pójdziesz drogą oznaczo- 
ną na czerwoną, Twoja pie- 
chota zostanie zmasakrowa- 
na). Potrzebujesz przynajmniej 
jednego żołnierza, aby wysa- 
dził przejście w skale C. Na- 
stępnie idąc szpiegiem przy 
północnym krańcu mapy dos- 
taniesz się do trzeciego cen- 

trum. Wycofuj się 

również wzdłuż 

białej linii do 

punktu D, skąd 

zostaniesz zabra- 

ny przez trans- 

porter. Uwaga na 

bazę GDI w punk- 


cie E. 


Paa 


Oto budynek, których trzy 
egzemplarze musisz spene- 
trowac. 


Misja 16: A New Beginning 


Cele: Umieścić trzy wyrzutnie ICBM, zanim Philadelphia zdąży wys- 
trzelić. 
Wielkość mapy: duża. 
Opis: Ostateczna rozgrywka nie należy do łatwych, chociaż da się 
ją w miarę szybko zakończyć na swoją korzyść. Poważnym utrud- 
nieniem jest tu upływający czas, masz bowiem tylko godzinę na us- 
tawienie wszystkich wyrzutni na pozycjach startowych. Wybuduj 
bazę w punkcie A i od razu umieść pierwszy pojazd w lokacji B. 
Największy problem stanowi punkt C, bowiem znajduje się on na 
tyłach bazy GDI. Dostaniesz się tam jednak idąc wzdłuż białej linii, 
do mostu. O tenże stoczysz regularną bitwę, bowiem wróg za 
wszelką cenę będzie starał się go zniszczyć. Dodatkowo sprawę 
utrudniają wie- 
życzki oraz nad- 
ciągające posiłki, 
niemniej po ok. 
dziesięciu _ mi- 
nutach ostrzału 
artylerii będziesz 
miał chwilę czasu 
na _ ustawienie 
wyrzutni. Wów- 
czas pozostanie 
tylko umieszcze- 
nie trzeciego po- 
cisku ICBM, co 
jest czystą for- 
malnością, mu- 
sisz bowiem usu- 
nąć jedynie pa- 
tro| rosomaków 
krążący po oko- 
licy. To już wszyst- 
kol 


PORADNIK 


1. Jeśli wybudowałeś firestorm genera- 
tor i postawiłeś sieć pola ochronnego, 
możesz wykorzystać ją do zabijania nie- 
przyjaciół. Wystarczy odczekać, aż do- 
wolna jednostka przeciwnika wejdzie na 
linię pola i w tym momencie ją włączyć 
— efekt murowany. Niestety, Twoje pojaz- 
dy także mogą być zniszczone w ten 
sposób, zatem winieneś zachować ostroż- 
ność. 

2. Podczas przesuwania piechoty musisz 
uważać, aby nie przeprowadzać jej przez 
pola tiberium. Jest ona bardzo wrażliwa 
na ten surowiec i będzie tracić siły w ten 
sposób. O ile to zatem możliwe, nakazuj 
ruch obrzeżami. 

3. Kiedy dysponujesz niewielkim od- 
działem oraz inżynierami, dobrym po- 
mysłem może być przejęcie kilku wro- 
gich struktur, dzięki czemu uzyskasz fak- 
tyczną kontrolę nad jego bazą. W tym 
celu należy m.in. zająć rafinerię. Poży- 
tek z niej będzie jednak dopiero włedy, 
gdy w momencie zajmowania struktury, 
w środku będzie żniwiarka — wówczas 
także ona stanie się Twoją własnością. 


4. Jeśli toczysz walkę przy użyciu jed- 
nostek używających broni rakietowej lub 
ciężkiej (działa) i stoisz w bezpośrednim 
sąsiedztwie ostrzeliwanego celu, musisz 
zwrócić uwagę na stan swych jednostek. 
Czasami bowiem zdarza im się otrzymy- 
wać trafienia wskutek własnego ognia. 
5. Bardzo niebezpieczna jest walka na 
moście i lodzie. Oba te terytoria okazują 
się niezwykle kruche i łatwo ulegną znisz- 
czeniu wskutek ostrzału artyleryjskiego. 
Unikaj zatem, jeśli to możliwe, walki na 
tych podłożach, staraj się natomiast 
wciągać na nie wroga. 

6. Zasięg ostrzału każdej jednostki za- 
leży w niewielkim stopniu od wysokości 
terenu, na którym stoi. lm wyższa jest je- 
go pozycja, tym większy zasięg. Szcze- 
gólne znaczenie ma ten fakt dla artylerii. 
7. Kiedy musisz walczyć przeciwko kom- 
puterowi w misjach, w których używa on 
rakiet balistycznych, pamiętaj, iż zawsze 
celuje on nie w konkretne budynki, lecz 
skupiska wojsk. Kiedy zatem otrzymasz 
informację o ataku, rozpraszaj swe siły, 
a nic nie powinno się stać. 


8. Artyleria strzela niemal niezawodnie, 
jednak tylko w cel, który widzi. Kiechy więc 
ma obok siebie teren nieodkryty, nie os- 
trzela go nawet, jeśli tam coś jest. Staraj 
się zawsze maksymalnie wszystko odsła- 
niać wokół takich jednostek. 

9. Buduj zawsze przynajmniej dwie żni- 
wiarki. Co prawda kosztują niemało, jed- 
nak dzięki temu zaoszczędzisz masę cza- 
su, otrzymując partie surowców szybko 
i łatwo. Wówczas rozbudowa bazy staje 
się szybka i sprawna. 
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= Misja po misji — GDI 


Cele: Zbudować rafinerię, koszary i zniszczyć wszystkie siły NOD-u. 

Wielkość mapy: mała. 
Opis: Lądujesz koło swojej 
bazy. Nie będzie problemów 
z napastnikami, bowiem 
wejście chronią lasery. Szyb- 
ko wznieś rafinerię i wyślij żni- 
wiarkę na pole w punkcie A. 
Buduj dużą ilość piechoty, 
a następnie ruszaj do punktu B, 
gdzie znajduje się baza NOD. 
Aby zwyciężyć musisz znisz- 
czyć nie tylko budynki nowe, 
ale także stare, znajdujące się 
w dolinie obok. 


Misja 3: Capture Train Station 


Cele: Przejąć stację kolejową, zniszczyć wszystkie struktury NOD. 
Wielkość mapy: mała. 

Opis: Pierwsze trudne zadanie dla GDI. Do dyspozycji masz nie- 
wielki oddział złożony z piechoty, inżynierów i kilka rosomaków 
do obrony, na szczęście wraz z penetracją planszy, posiłki będą 
przybywać. Oszczędzaj żołnierzy, bowiem na końcu czeka Cię 
prawdziwe wyzwanie. Idź wzdłuż białych linii, zabijając wszystko, 
co napotkasz. Szczególną uwagę zwracaj na cyborgi, jako bar- 
dzo niebezpieczne. W punkcie B znajduje się samochód, który 
zaatakowany, ucieknie, aby zawiadomić bazę o Twoim przyby- 
ciu, zatem raczej do niego 
nie podchodź. W punktach 
A znajdują się wieże straż- 
nicze, które muszą zostać 
zniszczone. W punkcie C jest 
baza oraz stacja kolejowa, 
podchodź jednak do nich 
ostrożnie. Samo przejęcie 
stacji jest bardzo łatwe, 
jednak zniszczenie bazy 
stanowi odrębny problem, 
gdyż wewnątrz stoją dwa 
lasery. Aby je unierucho- 
mić, musisz pozbyć się 
elektrowni, które najlepiej 
jest zająć. W tym celu mu- 
sisz wybrać dwóch piechu- 
rów, którzy będą odwracać 
uwagę wieżyczek, podczas 
gdy inżynierowie podkrad- 
ną się do elektrowni i je 
zajmą, co spowoduje znisz- 
czenie laserów. Teraz mu- 
sisz jeszcze pokonać nad- 
chodzące pojazdy i cybor- 
ga, jednak jeśli poradziłeś 
sobie z wcześniejszymi 
przeciwnikami, to nie bę- 
dzie już trudne. Potem 
zniszcz wszystkie budowle 
NOD. 


Oto budynek (obok pociagu), 
który musisz przejać. 


Misja 2: Secure the Region 


Cele: Budowa bazy, zniszczenie 
wyrzutni SAM, zniszczenie bazy 
NOD. 

Wielkość mapy: mała. 

Opis: Główny problem stano- 
wi tutaj odnalezienie wszyst- 
kich wyrzutni — przybliżone lo- 
kalizacje oznaczyłem literą A. 
Pierwszorzędnym celem jest 
jednak baza w punkcie B, któ- 
rą bez trudu zniszczysz przy 
użyciu piechoty oraz lekkich 
pojazdów. 


Misja 4:Secure Crash Site 


Cele: Zabezpieczyć miejsce upadku statku kosmicznego, zdobyć 

centrum naukowe NOD. 

Wielkość mapy: średnia. 

Opis: W punkcie startu wybuduj bazę. Armię oprzyj na tytanach, 

które okazują się być naprawdę niezawodnymi maszynami bo- 

jowymi, oraz rosomakach, służących do niszczenia piechoty. 

Lokalizacja statku nie nastręcza większych trudności, gdyż znajdu- 
je się on w punkcie A. 
Gdy tam dotrzesz, wy- 
bij wszystkich obroń- 
ców, choć wieże straż- 
nicze możesz zostawić. 
Baza NOD znajduje się 
w punkcie B, musisz ją 
zdobyć, likwidując naj- 
pierw wieżyczki lase- 
rowe. W środku znajdź 
i zajmij centrum ba- 
dawcze. Jeśli chcesz, 
możesz poprzez tunel 
dostać się do punktu C, 
czyli gniazda laserów, 
które warto zniszczyć. 
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Misja 5: Defend Crash Site 


Cele: Obrona miejsca upadku statku kosmicznego. 
Wielkość mapy: średnia. 

Opis: W ciągu dziesięciu minut musisz bronić powierzonego Ci 
posterunku, do czasu, gdy przybędą posiłki. Ponieważ trwa burza 
jonowa, radar jest nie- 
dostępny. Wybuduj przy- 
najmniej jednego medy- 
ka i tylu piechurów i gre- 
nadierów, ilu się da. Nie- 
przyjaciel atakuje głów- 
nie od północy (silniej) 
i południa, choć robi tak- 
że podkopy w punktach 
A i B. Warto zatem po- 
dzielić swe siły na trzy 
grupy, które będą współ- 
działać ze sobą w trzech 
różnych miejscach. Jeśli 
przetrzymasz trzy pierw- 
sze ataki, możesz być nie- 
mal pewny zwycięstwa. 


Misja 7:Rescue Tratos 


Cele: Uwolnić Tratosa, zniszczyć siły NOD. 
Wielkość mapy: średnia. 

Opis: Teraz trochę współpracy z mutaniami. Zrzucają Ci niewielki 
oddział w punkcie startu, złożony z samych komandosów. Mamy 
zatem Umagol, znakomicie władającą bronią strzelecką, eksperta 
od broni ciężkiej (wyrzutnie, ładunki wybuchowe) oraz porywacza 
pojazdów. Ta trójka bez problemu zapewni Ci powodzenie w cza- 
sie operacji. ldź ostrożnie wzdłuż białej linii do mostu strzeżonego 
przez posterunek (punkt A), zabijając po drodze siły NOD-u. Jeśli 
się pospieszysz, zyskasz nieoczekiwanego sprzymierzeńca w po- 
staci tiberian fienda, czyli zwierzaka, który będzie walczył po Two- 
jej stronie. Posterunek A musi zostać całkowicie zniszczony. Aby zli- 
kwidować laser stojący w środku kompleksu, musisz użyć Umagon, 
która długo, ale skutecznie będzie ostrzeliwać tą strukturę obron- 
ną. Jedyny problem stanowią tu cyborgi, których nie da się zabić za 
pierwszym strzałem. Gdy przejdziesz przez most, włączy się czas 
| (dziesięć minut — jeśli włączy się wcześniej, zanim zniszczysz bazę A, 
radzę zacząć od początku). Od tej chwili musisz działać błyska- 
wiecznie, dostając się do bronionego szpitala w punkcie B; zabijaj 
tylko wtedy, kiedy musisz. Jeśli zdołasz uwolnić Tratosa, w punkcie D 
pojawią się posiłki, wśród których jest MCV. Od razu rozpocznij 
budowę bazy i przygotuj się do ataku na gniazdo wroga w punk- 
cie C. Szturm 
możesz prze- 
prowadzić 
przy pomocy 
standardowe- 
go uzbrojenia, 
choć warto tak- 
że wykorzys- 
tać lotnictwo. 
Uwaga: Uma- 
gon, ani Tratos 
nie mogą zgi- 
nąć w czasie 
misji!! 


Misja 6: Destroy Radar Array 


Cele: Zniszczyć trzy stacje nasłuchowe oraz radar. 
Wielkość mapy: średnia. 

Opis: Ponownie otrzymujesz do dyspozycji niewielką grupę ude- 
rzeniową, złożoną z piechoty, kilku tytanów i rosomaków. Tym ra- 
zem dostajesz jednak również medyka, zatem nie powinieneś po- 
nieść większych strat (jeżeli jakieś w ogóle). Przesuwaj się z za- 
chodu na wschód, wzdłuż białych linii. Jako pierwszy cel obierz 
najbliższą stację w punkcie A. Radar w punkcie B może być prob- 
lematyczny do zdobycia, bowiem jest bardzo dobrze broniony od 
przodu. Dlatego też winieneś udać się jedną z zaznaczonych dróg 
do punktu C, gdzie przy okazji zniszczysz wszystkie elektrownie za- 
silające posterunki NODu. Następnie wejdź do tunelu, aby wyjść 
na tyłach placówki B. Teraz likwidacja wszystkich obrońców i struk- 
tur powinna być dziecinnie prosta. Po pacyfikacji punktu B idź dalej 
na wschód, zniszcz drugą stację (lokacja A) i skieruj się do ostat- 
niego celu, stojącego w pobliżu bazy D. Nie musisz jej w ogóle ru- 
szać, choć prze- 
cież żaden do- 
wódca GDI nie 
odmówi sobie 
przyjemności 
eksterminacji 
kilku terrorystów. 
Po zniszczeniu 
każdej placówki 
będziesz otrzy- 
mywać posiłki, 
zatem pod ko- 
niec powinieneś 
dysponować cał- 
kiem sporą gru- 
pq. Uważaj jed- 
nak na oddziały 
atakujące spod 
ziemi, przy Uży- 
ciu transportow- 
ców oraz obsłu- 
gę ręcznych wy- 
rzutni  rakieto- 
wych, stojącą na 
wzgórzach. 


A ER pe 
Oto instalecje, ktore musisz zniszczyć. 


Misja 8: Destroy Vega's Dum 


Cele: Zniszczyć zapory Vegi na rzece. 

Wielkość mapy: średnia. 

Qpis: Kolejne zadanie dla niewielkiego oddziału komandosów. 

Startujesz w punkcie S$, stamtąd winieneś iść wzdłuż białych linii. 

W punkcie A znajdziesz niewielki posterunek NOD. Musisz go 
zniszczyć, aby móc dostać się 
do ciężarówki, która zawiera 
artefakt odnawiający siły wszys- 
tkich oddziałów. Wtedy dosta- 
niesz również posiłki. Gdy przej- 
dziesz przez pierwszy most, 


Misja 9: Destroy Vega's Buse 


Cele: Zniszczyć bazę Vegi, przejąć jego piramidę. 

Wielkość mapy: duża. 

Opis: Na początek dysponujesz niewielkim oddziałem piechoty, 
który musi oczyścić najbliższe terytorium z wyrzutni SAM, aby 
mogły nadlecieć posiłki. Nie trać zatem czasu i zlikwiduj je wszyst- 
kie (przybliżone lokalizacje rakiet oznaczyłem literą A). Gdy 
wszystkie siedem obiektów zostanie zniszczonych, przybędzie po- 
moc i będziesz mógł zbudować bazę. Zanim to jednak nastąpi, 
uważaj na pałętające się po terenie cyborgi, które będziesz musiał 
zlikwidować przy użyciu samej piechoty. Przychodzą one od po- 
łudnia, z posterunku B. Gdy spokojnie rozbudujesz swą armię, od 
razu ruszaj na główną bazę NOD, tj. do punktu C. Twoje siły 


Ę 2 „ać czeka Cię rozprawa z tevil's 

koo tongue (ruchomy miotacz ognia), 
Oto zapory, które musisz Az yIA SE) 
zniszczyć. 


powinny obejmować zarówno tytany, jak i MLRS oraz pie- 
dobrze jest zatem posłać maszy- chotę  rakieto- 
ny przodem, piechotę zostawia- £ 2 j z wą. W okolicach 
jąc nieco z tyłu. Gdy rozprawisz mostu E słoczysz 
się z tym przeciwnikiem, rów- regularną  bit- 
nież zostaniesz wsparty posiłka- wę, warto za- 
mi. Następne skupisko przeciw- tem mieć pod 
ników znajduje się w punkcie B. ręką ze dwóch 
Po jego zdobyciu idź mostem K inżynierów, któ- 
na prawo, wzdłuż białej linii PZŻ - swa : rzy naprawią 
i wejdź do tunelu. To pozwoli ? ja" osi zniszczoną struk 
Ci wkroczyć do bazy NOD turę. Gdy uda 
w punkcie D. Zajmij najważniej- Ci się przedos- 
sze struktury, tj. rafinerię i Hand tać na drugi 
of NOD, aby móc wyproduko- brzeg, musisz 
wać następnych inżynierów, zaatakować ba- 
którzy zajmą kolejne struktury. zę C, która jest 
Gdy poczujesz się dość silny, broniona przez 
lasery oraz ar- 
tylerię. Pirami- 
da, którą mu- 
przejąć, 
znajduje się w 
punkcie D. 


uderzaj na bazę E. Spacyfikuj 
ją, a droga do zapór (punkt F) 
stanie dla Ciebie otworem. Lo- h ; 
kacja G jest chroniona przez ar- ; ż sisz 
tylerię, nie atakuj jej zatem od * 
strony punktu B, lecz raczej 
z kierunku bazy E. 


isja 10: Capture Base Hammerfest 


Cele: Dotrzeć do bazy Hammerfest, przejąć ją i zniszczyć wszystkie oddziały 
wroga. 

Wielkość mapy: duża. 

Opis: Zaczynasz na południu mapy, bardzo daleko od celu. W okolicy bez tru- 
du znajdziesz artefakty, które służą do odnawiania sił Twoich wojsk, musisz jej 
jednak oszczędzać. Idź wzdłuż białej strzałki aż do bazy D, którą masz prze- 
jąć. Po drodze, aby przejść obok obelisk of light w punkcie A, musisz zniszczyć 
elektrownie w bazie B. Posterunek C na razie omiń z daleka, nie próbuj się 
także angażować w niepotrzebną walkę. Gdy dojdziesz do celu, musisz prze- 
jąć jedną elektrownię, aby zabrakło energii generatorowi pola siłowego, ota- 
czającemu construction yard. W czasie, gdy Twoje jednostki bojowe będą wal- 
czyć z nielicznymi obrońcami, jak najszybciej podejdź do niechronionej już 
budowli inżynierem i ją zajmij. Wówczas cała placówka stanie się Twoją włas- 
nością. Teraz pora na zebranie sił. Pola tiberium masz pod nosem, jednak NOD 
będzie atakował Cię z bazy E. Większość jego wojsk idzie przez most G, za- 
tem Ty powinieneś swoje siły poprowadzić inną drogą — przez most F. Zbierz 
naprawdę duże siły, gdyż baza jest bardzo dobrze broniona — głownie przez 
piechotę, cyborgi, a także artylerię. Bitwa prawdopodobnie będzie długa, jed- 
nak po wejściu na teren wroga i zniszczeniu mu kilku ważnych struktur zwy- 
cięstwo masz w kieszeni. 


RADY i PORADY 


Misja 11: Retrieve Disrupter Crystals 


Cele: Odzyskać kryształy z transportu kolejowego. 
Wielkość mapy: mała. 

Opis: To zadanie pozornie wydaje się trudne, jednak przy odro- 
binie sprytu okaże się bardzo proste. Dysponujesz niewielką siłą 
uderzeniową, która musi przejąć rzeczone kryształy, zanim most, 
przed którym stoi pociąg, zostanie naprawiony. Należy zatem 
działać niezwykle szybko. Z miejsca startu ruszaj na południe. Po 
prawej (patrząc wzdłuż kierunku ruchu, punkt C) stoi Hand of 
NOD, którą należy przejąć. Idąc dalej na południe natkniesz się 
na znaczą siłę wroga w postaci stealih tanków, tick tanków, attack 
bike'ów oraz piechoty z wyrzutniami (punkt A). Pojazdy atakuj 
przy użyciu piechoty, wrogich piechurów staraj się rozjechać lub 
zniszcz przy pomocy MLRS. Gdy uda Ci się pokonać to zgrupo- 
wanie idź dalej na południe do posterunku NOD (punkt B). Kiedy 
znajdziesz się w okolicach bramy, poczekaj, aż zostaniesz zaata- 
kowany przez cyborga, a następnie podprowadź APC pod bra- 
mę. Dzięki temu otworzy się ona (by wypuścić żołnierzy wroga) 
i będziesz mógł wprowadzić swoją grupę do środka. Teraz igno- 
ruj wszystkie pojazdy i wieżyczki laserowe, skupiając się na loko- 
motywie. Jeśli uda Ci się ją zniszczyć, wycofaj wszystkie jednostki, 
które Ci zostały do zdobytej Hand of NOD i buduj tylu piechurów, 
ilu się da. Optymalnym składem będą tu dwa cyborgi oraz żołnie- 
rze z wyrzutniami. Chwilę po wycofaniu się, Twoja struktura zos- 
tanie zaatakowana przez podziemne transportery oraz stealih 
tanki. Jeśli poradzisz so- 
bie z napastnikami, 
będziesz miał spokój. 
Po zebraniu tylu żołnie- 
rzy, ilu się da, wracaj 
do posterunku przeciw- 
nika. Tym razem mu- 
sisz go spenetrować, 
zatem zlikwiduj zarów- 
no lasery, jak i bramę. 
W środku czeka kil- 
ku piechurów, pojazdy 
zwiadowcze, a nawet 
stealth tank, jednak 
teraz nie powinien to 
być dla Ciebie żaden 
problem. Zniszcz ostat- 
ni wagon składu i za- 
bierz artefakt, który 
z niego wypadnie. To 
wszystko! 


Oto pociagi i artefakt, ktore su obiek- 
tem ataku. 


Misja 12a: Destroy Chemical Supply 


Cele: Zniszczyć kompleks chemiczny NOD oraz wszystkie wrogie siły. 
Wielkość mapy: duża. 

Opis: W tym momencie krytyczne znaczenie ma wybór miejsca 
na bazę. Nie stawiaj jej tam, gdzie zaczynasz, bowiem nie jest to 
dobra lokacja ze względu na znikomą ilość miejsca na struktury 
oraz niewielką dostępność tiberium. Idealnym miejscem jest za to 
lokalizacja C, gdzie powinieneś podążać. Po drodze spotkasz pa- 
trole stealih tanków (punkty A i B). Przy punkcie B znajdują się 
również kanistry z chemikaliami, które należy zniszczyć. Tak szy- 
bko, jak się da, zbuduj bazę i przygotuj ją do obrony. Z kierunku 
wschodniego nadchodzić będą niewielkie grupy inwazyjne, nie 
żałuj także pieniędzy na fundamenty, aby zabezpieczyć się przed 
nieoczekiwanymi najazdami pojazdów poruszających się pod 
ziemią. NOD w tej misji użyje rakiet chemicznych przeciwko To- 
bie, zatem warto przygotować się i na to. Gdy zgromadzisz znacz- 
ne ilości tytanów, 
MLRS oraz piecho- 
ty rakietowej, mo- 
żesz śmiało ruszać 
na placówki prze- 
ciwnika, kryjące się 
w okolicach punk- 
tów D, EiF Zniszcz 
także wszystkie ka- 
nistry z chemika- 
liami, które napot- 
kasz. 


Misja 12b: Rescue Prisoners 


Cele: Uwolnić i ewakuować uwięzionych mutantów. 

Wielkość mapy: duża. 

Opis: Dysponujesz niewielką grupą, która musi wystarczyć Ci do 
końca misji. Ponieważ jednak w jej skład wchodzi Umagon oraz 
lekarz, nie powinieneś mieć żadnych kłopotów z jej ukończeniem. 
Idź wzdłuż białej linii przy północnym krańcu planszy. W punkcie A 
znajdziesz dwóch komandosów: specjalistę od broni ciężkiej oraz 
porywacza pojazdów. Wraz z nimi staraj się prześlizgnąć nieza- 
uważony górą, omijając bazę B oraz chroniącą jej artylerię. Po 
drodze stoczysz kilka pojedynków z trzyosobowymi patrolami cy- 
borgów, jednak komandosi powinni bez problemu sobie z nimi 
poradzić. Gdy dotrzesz w pobliże więzienia C, czeka Cię uciąż- 
liwa praca polegająca na likwidowaniu obrońców oraz instalacji 
defensywnych (lasery, bariery energetyczne itp.). Gdy uwolnisz jeń- 
ców, musisz jeszcze zniszczyć wszystkie wyrzutnie SAM na wyspie, 
aby transportowiec mógł wylądować. Gdy to się stanie, kończysz 
pomyślnie misję. Uważaj, aby nie wchodzić w światło reflektora. 
Dzięki temu nie zaalarmujesz bazy i nie będziesz musiał walczyć 
z całą armią NOD. 


OE CC: JW) 


Misja 13: Destroy Chemical Missile Plant 


Cele: Zniszczyć fabrykę rakiet chemicznych oraz wszystkie siły NOD. 
Wielkość mapy: średnia. 

Opis: Z budową bazy nie będziesz mieć teraz kłopotów, za to po- 
jawią się takowe podczas prób ataku. Bazę musisz rozbudować 
w znacznym stopniu, aby mieć odpowiednie zaplecze do szturmu. 
Bardzo wskazana jest budowa mobilnych radarów. Jeden winieneś 
ustawić przy północnej granicy bazy, stamtąd bowiem nadchodzą 
stealih tanki. Kilka wieżyczek z tamtej strony także jest wskaza- 
nych. Waro także wybudować instalacje obronne od strony wschod- 
niej. Nie zapomnij także o wieżyczkach SAM, bowiem będziesz 
atakowany przez prototypowe myśliwce NOD, z którymi jednak 
dasz sobie spokojnie radę, jeśli tylko wzniesiesz dość MLRS, które 
niszczą wszystko wrogie, co lata. Kolejne radary musisz koniecz- 
nie zabrać na wyprawę wojenną, bowiem NOD pobudował w oko- 
licy kilka stealih generatorów, przez co walka okaże się wyjątkowo 
trudna. Czerwona linia oznacza bardzo silną formację obronną 
przeciwnika, na którą składa się artyleria, wieżyczki laserowe, 
a także obeliski światła, wyjątkowo niebezpieczne w tej sytuacji. 
Do ich niszczenia przydać się może piechota rakietowa. Gdy uda Ci 
się zlikwidować tą linię, jak najszybciej lokalizuj generatory 
niewidzialności i je niszcz (jest ich pięć). Baza wroga rozciąga się 
na całą wschodnią część mapy. W punkcie D znajdziesz zbiór 
elektrowni, punkt F to lądowiska dla Harpii, punkt E stanowi 
główną bazę NOD. Oprócz zwykłych struktur musisz również 
zniszczyć kanistry z chemikaliami, a także wyrzutnie rakiet ba- 
listycznych, bo- 
wiem również 
tym razem zos- 
taniesz nimi 
obrzucony. 


Misja 14b: Destroy Prototype Facili 


Cele: Zniszczyć fabrykę prototypów oraz wszystkie siły NOD. 
Wielkość mapy: duża. 
Opis: Ta misja jest bliźniaczo podobna do poprzedniej, jednak nie- 
co łatwiejsza. Podobnie, jak wyżej, musisz zlokalizować fabrykę 
myśliwców wroga. Tym razem warto jednak bardziej uważać, 
gdyż patrole są nieco agresywniejsze. Idź wzdłuż białych linii, 
przez most do punktu A, gdzie znajduje się szukana placówka. 
Wówczas dosta- 
niesz posiłki w 
punkcie D, tam też 
winieneś budować 
bazę. Atak na ba- 
zę Ć można prze- 
prowadzić od ra- 
zu przez łabry- 
kę A, chociaż mniej- 
sze straty ponie- 
siesz okrążając ją 
i uderzając od stro- 
ny posterunku C. 
Także i tutaj masz 
do dyspozycji ma- 
muła. Dbaj o nie- 
go! 


Misja 14a: Destroy Prototype Facility 


Cele: Zniszczyć fabrykę prototypów oraz wszystkie siły NOD. 
Wielkość mapy: duża. 
Opis: Otrzymujesz małą grupę mutantów, wśród których ponow- 


| Armię oprzyj na MLRS-ach, tytanach oraz piechocie rakietowej. 


RADY i PORADY 


nie znajduje się spec od broni ciężkiej, Umagon oraz porywacz 
pojazdów. Musisz dostać się niepostrzeżenie na teren kompleksu 
produkcji specjalnych myśliwców NOD-u. Konieczność pozostania 
nieodkryłym oznacza, iż nie wolno Ci podjąć żadnych działań 
zaczepnych wobec przeciwnika. Idź wzdłuż białej linii do punktu 
A. Po drodze uważaj na patrole nieprzyjaciela, które co prawda 
nie są zbył agresywne i nawet widząc Cię nie rozpoczną pogoni, 
jednak zawsze lepiej zachować ostrożność. Omiń na razie 
posterunek wroga w punkcie C. Gdy odkryjesz fabrykę (punkt A), 
zosłanie on zamaskowany, a Ty otrzymasz posiłki niezbędne do 
budowy bazy. Zbuduj ją w okolicach D, gdzie będziesz mieć dość 
tiberium. Po raz pierwszy w kampanii otrzymasz mamuta MK2, co 
znacząco powinno zwiększyć Twoje szanse w starciu z wrogiem. 


Warto też przy po- 
mocy porywacza zdo- 
być artylerię. Wówczas 
szybko poradzisz sobie 
ze wszystkimi siłami 
wroga w punktach B i C. 
Umagon ponownie nie 
może zginąć! 


| LISLMEUEULOJALODGLI 


| Cel: Ochronić Kodiaka, zniszczyć siły NOD na całym obszarze. 


Wielkość mapy: średnia. 


| Opis: Przedostatnie zadanie ma bardzo trudny początek. Statek 


dowodzenia znajduje się na ziemi i nie może wystartować z po- 
wodu burzy jonowej (punkt startu). W tym czasie NOD przypusz” | 
cza atak na Twoje pozycje. Jako pierwsze atakują dwie pary tick | 


| tanków z północy i południa. Następnie czeka Cię atak cyborgów | 


i attack bike'ów. Na koniec będziesz musiał stawić czoła artylerii 
ostrzeliwującej od północy Kodiaka (górna pozycja B - szybko je | 


| zniszcz!). Gdy podejdziesz na południe do pola tiberium, przeko- | 
| nasz się, iż ono jest również chronione przez artylerię (punkt dolny B) 


= zniszcz ją. Bazę postaw w lokacji A. Zanim nie zbudujesz silnej 


| armii złożonej z tytanów i piechoty (ym razem lotnictwo jest nie- 
| dostępne, a MLRS całkowicie nieskuteczne) nie wychylaj się poza | 


własną bazę. Następnie idź na północny wschód i przejmij pole 


tiberium (punkt C), na którym są wrogie żniwiarki. Gdy pozbawisz | 
| NOD dopływu surowca, idź dalej górą i zlikwiduj sieć słabo bro- 

nionych elektrowni (punkt D). Na koniec zostaje Ci tylko baza na 

południu, pozbawiona jednak prądu, zatem nie będziesz miał 
| problemów z jej zniszczeniem (punkt E). 
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Cel: Zniszczyć wyrzutnie ICBM oraz 
wszytskie siły NOD. 
Wielkość mapy: duża. 
Opis: Ostatnia bitwa i rzeczywiście naj- 
trudniejsza. Najpierw musisz przejąć nie- 
wielką bazę NOD, na którą zostajesz zrzu- 
cony. Ponieważ broni jej lekka piechota, 
nie będziesz miał z nią żadnych kłopo- 
tów. Zniszcz wszystkie budynki, włącza- 
jąc w to lasery. Wówczas przybędzie MCV 
i zbudujesz bazę. Zrób to dokładnie na 
gruzach starej placówki. Od razu roz- 
pocznij także wydobycie tiberium. Nie rozbudowuj armii, lecz roz- 
szerzaj infratrukturę budowlaną. Za chwilę bowiem stoper zosta- 
nie włączony i okaże się, że będziesz miał tylko godzinę na znisz- 
czenie wyrzutni w bazie na zachodzie. Ponieważ godzina to sta: 
nowczo za mało na przeprowadzenie skutecznego ataku, rób wszyst: 
ko, aby szybko zbudować działo jonowe. Broń ta co ok, osiem mi- 
nut i piętnaście sekund jest w stanie wystrzelić śmiercionośną wiąz* 
kę w dowolny punkt na mapie. Nie odkrywaj mapy w kierunku po- 
łudniowym, aby mapa nie uległa powiększeniu. Wówczas bowiem 
druga baza wroga włączy się do walki, a nie o to chodzi. Wy- 
rzutnię zlokalizujesz na wybrzeżu w pobliżu punktu A. Najlepiej 
odkryć ją poprzez samobójczy zwiad lotniczy przeprowadzony 
Orką. Gdy masz już cel na talerzu, nie niszcz go jeszcze, Pozos- 
tały z godziny czas wykorzystaj na rozbudowę armii lądowej |bę- 
dzie Ci potrzebna), a także na niszczenie przy użyciu działa mniej 
ważnych celów (takich jak construction yard). Gdy uda Ci się zlikwi- 
dować rzeczoną wyrzutnię, mapa ulegnie powiększeniu i staniesz 
wobec konieczności zniszczenia drugiej wyrzutni (punkt E), miesz- 
czącej się w bazie B. Tutaj nie jest już tak prosto, bowiem nie uda Ci 
się odkryć dokładnej lokalizacji rakiety z powietrza. Dodatkowo 
wróg zacznie ostrzeliwać Cię przy użyciu rakiet balistycznych 
z przylądka D. Aby skutecznie wykorzystać następną godzinę, która 
pozostała do startu drugiej rakiety, musisz znaleźć construction 
yard i zniszczyć go działem jonowym. Następnie zaatakuj placów: 
kę D. Jako przynętę dla odkrycia SAMów wykorzystaj piechotę rakie- 
łową. Gdy wyrzutnie się ujawnią, zniszcz je przy użyciu MLRS. 
Następnie wysadź tam desant, który zniszczy silos rakietowy. Po- 
nieważ construciion yard jest już zniszczony, wróg nie będzie 
mógł odbudować tej struktury. Teraz przychodzi czas na atak na 
bazę B. Musisz go dokonać, aby odkryć położenie wyrzutni ICBM. 
Po jej zniszczeniu pozostanie Ci jeszcze trzecia wyrzułnia ICBM, 
znajdująca się w centrum bazy F Również na jej zniszczenie masz 
godzinę. Podchodź MLRS od południa wyspy, gdzie znajduje się 
wejście. Zniszcz całą bazę. Gdy uda Ci się zlikwidować ostatnią ra- 
kietę, musisz jeszcze zakończyć likwidację obu wrogich baz przy uży- 
ciu działa i broni konwencjonalnej. W punkcie C znajduje się opusz- 
czona baza GDI, w której znaj- 
dziesz cztery mamuty MK1, jednak 
nie warło jej odkrywać przed znisz- 
czeniem całkowicie bazy A. W prze- 
ciwnym wypadku stracisz te jed- 
nostki od razu i do niczego Ci się 
nie przydadzą. Bazy A nie musisz 
atakować przez most G, co jest nie- 
bezpieczne i kosztuje zwykle spo- 
ro wysiłku, lepiej jest podejść ją 
od południa, przez punkt H. Pa- 
miętaj, aby przedtem pozbyć się 
elektrowni, aby nie przeszkadza- 


ły Ci obelisks of light! 


e % z 
Oto wyrzutnie, które 
musisz zniszczyć. 
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W przeciwieństwie do pierwszej części, Twoje zadania są te- 
raz całkiem trudne i aby je wykonać musisz wykazać się cierpli- 
wością i refleksem. Posiadasz doskonały sprzęt, jeśli chodzi o insta- 
lacje defensywne. Dzięki temu możesz w pełni zabezpieczyć swo- 
ją bazę przed atakami NOD (wyjątkiem są rakiety balistyczne). 
Przede wszystkim wykorzystuj wieżyczki, które co prawda same w 
sobie nie stanowią zagrożenia, niemniej można nabudować na nie 
interesujące konstrukcje, służące do zestrzeliwania lotnictwa (SAM) 
oraz wojsk naziemnych (Vulcan i RPG). Szczególnie to ostatnie 
unowocześnienie stanowi interesującą możliwość, bowiem czyni 
Twoją bazę całkowicie odporną na atak piechoty: nie zdąży ona 
podejść na odległość potrzebną do oddania strzału. 

Poważny problem stanowią te oddziały NOD, które posiada- 
ją umiejętność maskowania się. Ponieważ wróg dysponuje także 
generatorem pola maskującego, musisz być przygotowany na prze- 
ciwdziałanie podobnym praktykom. Rozwiązaniem okazuje się tu 
ruchomy radar, który powinieneś podprowadzić tak blisko insta- 
lacji przeciwnika, jak się tylko da. Potem oczywiście musisz go 
chronić, jednak w momencie, kiedy widzisz nadchodzące jednostki, 
całość okazuje się łatwiejsza. 

Twoją zdecydowaną przewagę stanowi lotnictwo. Posiadasz 
trzy rodzaje statków powietrznych, przy czym dwa służą do syste- 
matycznych bombardowań lub zwiadów, natomiast trzeci to trans- 
portowiec, dzięki któremu możesz przenosić swoje oddziały np. na 
tyły nieprzyjaciela. Szczególnie polecam tę ostatnią możliwość, 
jako czyniącą wiele zamieszania w szeregach NOD. Niestety, na- 


| wet najlepsze samoloty mogą atakować tylko obiekt, który jest na 
| mapie odkryły, co równocześnie oznacza, iż nie mogą one lecieć 


na teren nieznany. Poważnie ogranicza to ich zdolności jako jednos- 
tek zwiadowczych. Bombowce najlepiej spełniają swą rolę ataku- 
jąc zwarte skupiska budowli bądź oddziałów, choć oczywiście oka- 
zują się bezbronne wobec wieżyczek SAM, które najpierw należy 
usunąć drogą konwencjonalną. Posiadasz ponadło jeszcze jeden 
oddział lotniczy, mianowicie piechotę rakietową, która okazuje 
się niezwykle skuteczna przeciw wszelakim jednostkom nieprzyja- 
ciela. Ponieważ może ona działać zarówno w powietrzu, jak i na 
lądzie, sam możesz zadecydować, jaką taktykę ataku wykorzys- 
tać. Jeśli oddział znajduje się w powietrzu, może zostać zestrzelo- 
ny przez wieżyczki SAM, piechotę z wyrzutniami, bądź też przez 
stealih tanki. Jeśli piechota rakietowa znajduje się na ziemi, jest 
w stanie wykryć zamaskowany budynek, obok którego stoi. To czy- 
ni z niej znakomity oddział dywersyjny. 

Jeśli chodzi o główne siły armijne, dysponujesz dwoma rodza- 
jami mechopodobnego sprzętu: potężnymi tytanami oraz lekkimi 
rosomakami. Te pierwsze nadają się do niszczenia wszelkich po- 
jazdów naziemnych wroga, podczas gdy drugie znajdują zasto- 
sowanie przy zwalczaniu jego piechoty. Sq to związki wzajemnie 
się uzupełniające, dlatego warto wysyłać je razem na misje, cho- 
ciaż w późniejszej rozgrywce rosomaki warto zastąpić podusz- 
kowymi MLRS, które w dużej liczbie nie tylko są skuteczne wobec 
piechoty, ale także sprawnie zwalczają lotnictwo NOD-u. Wadą 
tytanów jest mała prędkość, przez co atakowanie przez nie arty- 
lerii czasami odbywa się przy dużych stratach. Dlatego też równie 
dobrze można używać do takich zadań MLRS, które co prawda 
mają mniejszą siłę ognia, jednak są wyraźnie szybsze. 


Piotr Bilski 
"Alien" 
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agged Alliance 2 


Strategiczna 


producent: 
wydawca: 
polski dystrybutor: 


Na początek trzeba sobie 


powiedzieć kilka rzeczy na te- | 


mat zawiadywania grupą na- 


jemników. Są to żołnierze, za któ- | 


| glądać do bazy rebeliantów) 
sześciu najemników w jednej 
| drużynie w zupełności Ci wysłar- 
| czy. Nie muszę chyba dodawać, 
iż aby skutecznie przeprowa- 
dzić kampanię, nie możesz sobie 
pozwolić na żadne straty w lu- 
| dziach (jest to warunek trudny do 
' spełnienia, jednak możliwy). 

Podczas przedłużania kontrak- 
| tów zauważysz szybko, iż wraz 
| ze wzrostem umiejętności Twoich 
/ podwładnych, zwiększają się 
| także ich apetyty płacowe. Mimo 
| wszystko utrzymywanie ich jest 
| nadal opłacalne, bowiem posia- 
| dasz ludzi, którzy nie tylko dys- 
| ponują już wysokimi współczyn- 
| nikami, ale także posiadają już 


/ przygotowany na to, iż przebr- 
j niesz razem z nim, w niezmie- 


rych usługi musisz słono płacić. | 


Lądując w Arulco musisz dyspo- 


nować niewielkim oddziałem | 


terminatorów, przy pomocy któ- | 


rych zajmiesz pierwsze sektory 


| strzeleckimi — najistotniejsze pod- | 


wyspy. Stanowczo odradzam wy- | 
najmowanie w jakimkolwiek mo- | 


mencie gry komandosów, dro- 
gich bez względu na ich umiejęt- 


ności i wyposażenie. Ich utrzyma: | 
nie kosztować musi bardzo dużo, | 
a przez to jest na dłuższą metę | 
nieopłacalne. Naturalnie w tym | 
samym stopniu bezsensowne jest | 
wynajmowanie ludzi na czas | 


określony, a następnie podzięko- 
wanie im za współpracę. Jeśli już 


zbierasz zespół, powinieneś być ! 


grywkę. Jedyne zmiany personal- 
ne dotyczyć powinny zwiększa- 
nia składu, jednak i tu należy sto- 


sować oszczędności. Staraj się wy- | 


brać najemników z odpowied- 
nio wysokimi cechami (szczegó 


| nionym składzie przez całą roz- | 


nie zdrowiem i umiejętnościami | 


czas bitwy). 

Twoja pierwsza załoga po- 
winna w swoim składzie posiadać 
żołnierza uzbrojonego w coś cię; 
szego — może to być coli comman- 


do, lub M870. Bez choćby jed- | 
nej sztuki sprzętu nadającego się i 


do szybkiego zabijania możesz | 


mieć potem kłopoty. Dodać nale- | 
ży, iż po ustaleniu swego profilu | 
psychologicznego będziesz mógł | 
| również kierować własną posta- 


cią, która co prawda zwykle nie | 


| starciu z wrogiem. 


odpowiednie doświadczenie, 
dzięki któremu będą się szybciej 
uczyć w przyszłości. Dla porząd- 
ku należy dodać, iż podnosze- 
nie kwalifikacji nie polega wy- 
łącznie na zabijaniu wrogów, ale 
również na treningu, który w bez- 


jest supermanem, niemniej dodat- | 
kowa para rąk do walki zawsze 
się przydaje. Nie zapomnij tak- 
że sprawdzić, czy chociaż jeden 
z wynajętych wojaków dysponu- 
je przyzwoiłymi umiejętnościami 
medycznymi — te również będą | pieczny sposób umożliwia zdo- 
niezwykle pomocne po każdym | bycie umiejętności w dowolnym 
| kierunku. 

Oprócz wymienionych przeze | 
mnie żołnierzy, do swej grupy | 
będziesz mógł zwerbować także 
przygodnie spolkane postacie, a tak- 
że niektórych rebeliantów. Ci os- 
tałni są szczególnie cenni, jako 
że pracują dla idei, czyli za dar- 
mo. Staraj się pozbierać w ten 
sposób tylu członków zespołu, 
ilu się tylko da. W pierwszej fa- 
zie walki o wyspę, tj. do momen- 
tu, gdy zajmiesz trzy miasta (nie i 
licząc Omerty — nie wymaga ona | 
żadnych zabiegów z Twojej stro- | 
ny, musisz jedynie czasem za- | 


Od momentu wylądowania 

w Arulco musisz działać szybko 
i zdecydowanie. Wbrew temu, 
co sugeruje fabuła gry, nie dys- 
ponujesz wcale supergrupą, któ- 
ra wrogów rozbija w pył, jedno- 
cześnie popijając herbatę. Począł- 
zmagania wskazują raczej, 
Twoją jedyną przewagą, któ- 
ra umożliwi wygrywanie poty- 
czek, jest mechanizm load/save. 
Dzięki niemu możesz bowiem każ- 
de posunięcie trenować do mo- 


| 
i 


Taktyka ofensywna zakłada również szybkie, zdecydowane ataki na pozycje nieprzyjaciela. Jeśli ruszysz szturmem, 


chowając si 


za drzewami, aby ukryć się przed ogniem wroga, ten porażony Twoją bezprzykładną odwagą, może 


trafić w zbliżające się cele. Gdy znajdziesz się dość blisko, wul ze wszystkiego co masz. Komandosi z tyłu mogą wspo- 


magać bronią snajperską. 


RADY i PORADY 


1. O ile to tylko możliwe, staraj się toczyć bitwy, w których bierzesz 
udział osobiście (a nie rozstrzygasz je automatycznie, tak jak boje 
samoobrony z wojskami rządowymi), w dzień. Dopóki nie skompletu- 
jesz zestawu noktowizorów, walka w nocy będzie koszmarem ze wzglę- 
du na bardzo małą widoczność. 

2. Aby spełnić przedstawiony wyżej postulat, musisz zrozumieć cykl 
dobowy panujący na wyspie. Słońce świeci tu od godziny siódmej do 
dwudziestej pierwszej, o czym warto wiedzieć planując podróż do mias- 
ta, które chcesz zaatakować, Wędrówka przez jeden sektor nie będący 
miastem trwa ok. godziny (obszar osady można pokonać w kilka minut). 


3. Aby odebrać towary zamówione przez Internet, musisz udać się do 
sektora, w którym znajduje się lotnisko, wejść do hangaru i otworzyć 
skrzynie. Dopiero wtedy możesz podnosić je „aułomatycznie”, tzn. z po- 
ziomu mapy państwa. 


4. Podobnie, aby móc wykonać wymienioną wyżej czynność, przynaj- 
mniej jeden z Twoich ludzi winien pełnić służbę, czyli być przypisany 
do jakiegoś oddziału. Jeśli wszyscy komandosi wykonują jakieś zada- 
nie (np. trening lub leczenie), podnoszenie przedmiotów z sektora, 
w którym stoją nie będzie możliwe. 


5. Planując dłuższy wypad na wrogi teren, weź pod uwagę stopień 
zmęczenia swoich podopiecznych. Nie ma nic gorszego, niż śpiący. 
komandos przystępujący do walki. Co więcej, jeżeli poziom znużenia 
przekroczy pewien poziom, postać automatycznie zasypia i dopóki nie 
zregeneruje sił, nie może kontynuować podróży. 

6. O ile nie jesteś do tego zmuszony, nie przemieszczaj między miasta- 
mi pojedynczych ludzi. Nie tylko mogą paść oni ofiarą wojsk rzącłowych, 
ale także dzikich zwierząt, które lubią napadać samotnych wędrowców. 


7. Chcąc pokonać długą trasę bez angażowania się w walkę, nie 
pokazuj oddziałowi od raz całej trasy, lecz przesuwaj go po kawałku. 
Dzięki temu łatwo będziesz mógł zmienić kierunek ruchu, gdy 
zauważysz, że grozi Ci spotkanie z nieprzyjacielem. 

8. Podczas bitwy taktycznej nigdy nie zostawiaj samotnego żołnierza na 
pozycji, chyba że jesteś pewny swej przewagi. Pojedynczy komandos 
może ulec liczniejszym napastnikom (taką taktykę sam przecież słosujesz!), 
9. Jeśli masz do czynienia ze złośliwym obrońcą, który zamknął się: 
w pomieszczeniu bez okien, a po otwarciu drzwi zasypuje Twoich 
żołnierzy gradem kul, podłóż pod drzwi ładunek wybuchowy. Przy odro- 
binie szczęścia wróg padnie nieprzytomny na podłogę. 

10. Zwracaj uwagę na przedmioty pozornie nieprzydatne, takie jak 
tubka substancji smarowej, czy detonator. Ta pierwsza służy do wzmacnia- 
nia kamizelki kuloodpornej, drugi natomiast w połączeniu z dynamitem 
tworzy groźną bombę zegarową. Podobnych kombinacji jest zresztą 
w grze znacznie więcej. 

11. Nie zapominaj, iż zarówno zestaw pierwszej pomocy, jak i aptecz- 
ka ulegają zużyciu. Pierwszy służy do bandażowania ran komandosów 
w czasie bitwy, drugi niezbędny jest do ich leczenia, 


Taktyka defensywna wymaga skupienia wszystkich własnych żołnierzy na dobrze zabez- || 
sz w stunie bez zbyt 
odpierać ataki kolejnych napastników. Ważne jest, aby wróg nii 


pieczonym terenie, dzięki czemu będ: 


musiał podejść bliżej. 
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mentu, aż osiągniesz zadowa- 


lający wynik. Zawsze będziesz | 
| występować w niedowadze li- 


/ czebnej, ponieważ atak może 


przeprowadzać wyłącznie od- 


dział złożony z sześciu najemni- 
| utrzymać dwudziestu żołnierzy. 


ków. 


Twoim pierwszym zadaniem 


po oswobodzeniu Omerty (dziecin- 


nie proste) musi być błyskawicz- | 
ne zdobycie najbliższego miasta. 


W pobliżu znajdują się San Mo- 
na i Drassen, przy czym zdecy- 
dowanie polecam to drugie jako 
cel ataku. Stolicy nie zdobędziesz 
bez długiego przygotowania. 
Ruszaj zatem w stronę wymie- 


nionego grodu; po drodze praw- | 
dopodobnie zostaniesz napadnię- | 


ty przez wojska Deirdrianny, jed- 
nak pokonasz je, o ile tylko wy- 


każesz się zmysłem taktycznym | 
na tym etapie jest to szczególnie | 


ważne. Ofensywę winieneś prze- 


prowadzić możliwie szybko, tzn. | 
zająć wszystkie trzy sektory w jed- | 
| życia — gorzej, gdy musisz wal- 
Kiedy już miasto będzie w Two- | 


nym starciu. 


ich rękach, możesz chwilę odetch- 
nąć, gdyż pierwsze źródło go- 
tówki = kopalnia — zostało zajęte. 
Odpocznij i przystąp do treno- 


| wania oddziałów samoobrony. 


| Jest to zadanie niezwykle istotne, 
/ bowiem Twoi ludzie nie mogą 


być wszędzie i osady na oswo- 
bodzonych terenach będą zmu- 
szone bronić się samodzielnie. 
Oddziały tubylców możesz szko- 
lić w momencie, gdy poparcie dla 
Ciebie w danym miejscu prze- 
kroczy dwadzieścia procent, a to 
następuje zwykle po zajęciu 75 


procent miasta (czyli trzech sek- | 


torów z czterech). 


Już w Drassen zauważysz, iż 
dookoła kręcą się patrole rządo- 
we. Nie wolno Ci zostawić żad- 
nego sektora bez obrony, w prze- 
ciwnym wypadku stracisz go na 
pewno. Każde pole miasta może 


Ich stan zależy od wyszkolenia, 
a Ty możesz prowadząc instruk- 
łaż osiągnąć status „regularny”, 
czyli jednostki dobrze wyszkolo- 
nej, jednak jeszcze nie biorącej 
udziału w boju. Najwyższy sto- 
pień wtajemniczenia, „weteran”, 
samoobrona musi osiągnąć sa- 
ma, rozgrywając b 

Kiedy wszystkie sekcje osady 
będą przygotowane do obrony, 
powinieneś ruszać do dalszej 
ofensywy. Ten fragment zabawy 
jest chyba najtrudniejszy, bowiem 
nie posiadając jeszcze odpowied- 
niej broni, będziesz musiał sławić 
czoła lepiej wyposażonemu prze- 
ciwnikowi. Walki na terenie za- 
budowanym są jeszcze do prze- 


czyć na otwartym terenie, uzbro- 
jony jedynie w pistolety maszy- 
nowe. Jako drugi cel proponuję 
Cambrię, posiadającą drugą ko- 
palnię i nie bronioną w szczegó|- 
nie dokładny sposób. Głównym 
budynkiem w tym mieście jest 
szpital, w którym będziesz mógł 
szybko leczyć się za pieniądze. 
Jako trzecia powinna paść Twoim 
łupem Alma, duża baza wojsko- 
wa, trudna do zdobycia, jednak 
również posiadająca kopalnię. 
Jeśli dotarłeś do tego mo- 
mentu, znak to niechybny, iż czas 
rozpocząć działania na szerszą 
skalę. Prawdopodobnie posia- 
dasz dość pieniędzy, aby móc 


i zacząć tworzyć drugą grupę 


najemników. Zdobycznej broni 
będziesz mieć pod dostatkiem 


i (karabinów maszynowych, a na- 


wet czegoś cięższego: granatni- 
ków i wyrzutni), zatem z wypo- 
sażeniem nie będzie problemów. 
Podczas gdy jeden oddział bę- 
dzie zdobywał kolejne sektory, 
drugi powinien umacniać Twoją 


| pozycję poprzez uzupełnianie 


stanu osobowego samoobrony 
łam, gdzie został on uszczuplo- 
ny. Pamiętaj, iż wraz z Twoimi 
postępami, ataki nieprzyjaciela 
będą coraz bardziej zajadłe. 
Nie możesz sobie także pozwa- 
lać na zbyt długie postoje, bo- 


_ wiem stagnacja spowoduje za- 


niepokojenie Twojego zlecenio- 


go niebezpieczeństwa || aa Ewieo GoW AE CI 
a maila. 


Jako czwarte, zajmij miasto 


| Balime. Co prawda nie ma tam 


RADY 


PORADY 


kopalni, jednak jest ono w miarę | 


łatwe do przejęcia, a każdy suk- 
ces zwiększa poparcie dla Two- 


ich poczynań i wówczas morale | 


wszystkich osad rośnie. Dalsza | 
część rozgrywki polega już tylko 


na konsekwentnym wprowadza- 
niu w życie planu, który pozwoli 


Ci okrążyć stolicę od południa 


w ciągu około trzech miesięcy. | 


Korzystaj także z pomocy miesz- 


kańców kraju, takich jak pilot śmi- | 
głowca, który co prawda nie przy- | 
łączy się do Ciebie na stałe, jednak | 


chętnie wykona jakieś zlecenie. 


Walka taktyczna 
Przejdźmy teraz do sprawy 


najtrudniejszej, czyli faktycznych i 
potyczek. Niebagatelne znacze- 
nie ma tu wybór miejsca walki. | 
Najdogodniejszym dla Ciebie jest | 


niewąfpliwie teren miejski z dużą 
ilością zabudowań, za którymi 


można się ukryć. Dużo gorzej jest | 
natomiast na obszarach zbliżo- | 


nych do pustynnych na południu 
państwa, gdzie trudno znaleźć 


przeszkody terenowe, za którymi | 


można się ukryć. Las i bagno jest 


wobec powyższych polem walki | 
neutralnym. Dasz sobie w nim ra- | 
dę, o ile tylko posiadasz broń da- | 
lekiego zasięgu (tzn. karabiny do- | 


wolnego rodzaju) — bez nich mo- 


że być krucho. Istnieją zasadniczo | 


dwie różne taktyki i modele za- 
chowania w obliczu wroga, obie 
poniżej przedstawię. 

Pierwsza zapewnia minimal- 
ne straty własne przy bardzo du- 
żych nieprzyjaciela. Po nawią* 
zaniu kontaktu z oponentem, kie- 
dy z czasu rzeczywistego przej- 
dziesz do rozgrywki turowej, wi 
nieneś szybko znaleźć dużą przesz- 
kodę, za którą mógłbyś schować 
cały oddział. Dodatkowo powin- 
na ona zapewniać osłonę przy- 
najmniej z dwóch stron. Do tego 


celu idealnie nadaje się budynek, | 
chociaż w ostateczności może to | 
być również sterta kamieni na | 


bagnach. Kiedy schowasz wszyst- 
kich komandosów, czekaj cierpl 
wie aż przeciwnik sam do Ciebie 
podejdzie. Gdy będzie dość blis- 
ko, oddawaj pojedyncze strzały, 
dokładnie wycelowane, a następ- 


nie ponownie chowaj żołnierzy, | 


zanim ktoś będzie mógł otworzyć 


do nich ogień. Dzięki takim po- | 
sunięciom szybko wytrzebisz | 
większość wojsk nieprzyjaciela | 


na danym terenie. Musisz jedy- 
nie uważać, aby nie podpusz- 
czać wroga zbył blisko. Pozosta- 
wiony samemu sobie, przeciwnik 


mógłby wówczas obrzucić Cię | 


granatami, a tego przecież nie | 


chcesz. Gdy nieprzyjaciel zosta- 


nie odparty, wystarczy ruszyć | 


w pościg za niedobitkami i wykoń- 
czyć je. 


Powyższa metoda jest nie- | 


zwykle skuteczna, jednak jedno- 
cześnie bardzo czasochłonna. Je- 
zatem nie masz się za czym 
schować, lub też chcesz rozstrzyg- 
nąć starcie w miarę szybko, le- 
piej będzie samemu przystąpić do 


zdecydowanego ataku. Rozprosz | 
swoich ludzi tak, aby krańcowe | 
| punkty linii przez nich tworzonej | 
obejmowały teren, na którym prze- | 
bywają wojska królowej. Poru- | 


szaj się szybko, biegiem i, co naj. 
ważniejsze, atakuj jednocześnie 


z kilku stron, starając się ołoczyć | 


Glock 17 


Desert 
Eagle 


Mac-10 


Remington 
M870 


| oponenta. Dzięki temu rozpro- | 
| szysz uwagę przeciwnika i zdo- | 
będziesz inicjatywę. Takie zacho- 
/ wanie przynosi efekty szybciej, 
niż mozolna wymiana strzałów, | 
niemniej wymaga szczęścia. Mu- j 
sisz bowiem w pewnym momen- 
cie odkryć swoich ludzi i mieć na- | 
| dzieję, iż w czasie biegu do nie- | 
przyjaciela nie zostaną oni tra- 
fieni. Atakuj z możliwie bliskiej od- 
| ległości, w grupy nieprzyjaciół po- 
syłając serie z broni maszynowej 
(niezbyt celny sposób strzelania, 
niemniej przydaje się wobec du- 
żej ofiary). Jeśli posiadasz karabi- 
ny snajperskie, wspieraj nimi ko- | 
legów z bezpiecznej odległości. | 

Jak zapewne szybko się zorien- | 
tujesz, żadna metoda nie jest ide- | 
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alna, niemniej potyczka na ogół 
składa się z przemieszanych ele- 
mentów obu taktyk. Jeśli zatem 
zastosujesz je w czasie bitwy, za- 
chowując jednocześnie ostroż- 
ność, zwycięstwo masz w kiesze- 
ni i szybko przekonasz się, że 
przeciwnik zaczyna popełniać 
elementarne błędy. 

Na zakończenie jeszcze jed- 
na rada: rozmawiaj ze wszystki- 


| mi spotkanymi postaciami. Te waż- 
ne mają własne imiona, a wyko- 
| nywanie zadań dla nich może 


okazać się bardzo opłacalne. 
Powodzenia! 


Piotr Bilski 
„Alien” 
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Jak nietrudno zauważyć, sa- 


molot stanowi Twoje podstawowe | 


narzędzie pracy. Podczas każde- 


go scenariusza otrzymujesz na | 
początku pewną liczbę samolo- | 
tów, dzięki której od razu możesz | 
rozpocząć działanie. Ich podsta- | 
wową zaletą jest dobry stan tech- | 
niczny, wadą — niewielka liczba | 
pasażerów, które mogą przewo | 
zić. Aby móc się prawidłowo roz- | 


| wijać, powinieneś (jeśli Cię na to 
| słać), dokupić trzecią maszynę | 


i to taką, która przebija swoich 
kolegów pod względem zasięgu 


oraz ładowności. Ponieważ zwyk- | 


| to, iż pojazd taki nie będzie w peł- 


ni sprawny, tzn. o ile stan nowych 
maszyn oscyluje wokół stu procent, 
o tyle zużyta konstrukcja wyka- 
zuje od 25 do 50 procent. Od ra- 
zu ostrzegam, iż awaryjność oma- 


| wianych samolotów będzie więk- 
| sza, bardziej także napracują się 


przy nich mechanicy. 

W tym momencie warto zaj- 
rzeć do warsztatu, by ustalić, jak 
dokładnie mechanicy mają trosz- 
czyć się o Twoje cacka. Wydaje 
mi się, iż oszczędzanie na napra- 
wach i konserwacji jest wielce nie- 
wskazane, bowiem jeśli masz bar- 


dzo napięty rozkład lotów, nie- 
oczekiwana awaria mogłaby 


le nie posiadasz szczególnie du- | 


żo pieniędzy na starcie, warto udać | 


się do muzeum i nabyć Tu154B, 
IŁ-a 86, lub DC-10. Jeśli są to sa- 
moloty wysłużone, nie powinny 
kosztować więcej, niż cztery mi- 
liony dolarów. Oczywiście musisz 
się jednocześnie przygotować na 


uk zarobić by się nie nuro 


1. Szukaj wśród ofert przewozowych zadań wyjątkowo lukratyw- 
nych. Poznasz je na ogół po znikomej liczbie pasażerów, na przy- 
kład dwóch. Premia za wykonanie takiej misji wynosi zwykle po: 
nad milion dolarów, opłaca się zatem w każdych warunkach. 


2. Planojąc starty i lądowania samolotów musisz pamiętać o wyjś- 
ciach dla pasażerów. Jeśli dwie maszyny mają odlot o tej samej 
porze, dojdzie do konfliktu, jeśli posiadasz tylko jedno wyjście. 
Wówczas ludzie do drugiego będą musieli wsiadać z pasa starto- 
wego, co nie zwiększy ich poparcia dla Ciebie. 


3. Oferty w biurach podróży, a także w oddziałach ulegają zmia- 
nie w ciągu dnia, pod warunkiem, że ktoś je wykorzystuje. Jeśli za- 
tem weźmiesz dwie misje z oddziału w Monachium, gdy zajrzysz 
tam za chwilę, pojawią się nowe. 


4. Powinieneś podwyższać standard samolotów, którymi wozisz 
klientów. Na tenże składa się wystrój wnętrza, klasa foteli, jakość 
jedzenia oraz ilość stewardess obsługujących tychże. Najtańsze 
są posiłki, nie warło zatem oszczędzać przynajmniej na nich. 


5. Najbardziej opłacalne wydają się być przeloty w obrębie Sta- 
nów Zjednoczonych, ze względu na dobry stosunek wysokości pre- 
mii do kar. Jeśli zatem posiadasz odpowiednio wyposażone sa- 
moloty (tzn. takie, które mogą latać przynajmniej na osiem tysięcy 
kilometrów) możesz próbować takich rejsów. 


6. Bank, jak sama nazwa wskazuje, służy do operacji na dużych 
sumach pieniędzy. Pełni jednak dwie pożyteczne funkcje. Jeśli 
chcesz kupić dobry i w miarę nowy samolot, poproś o pożyczkę 
w dziale kredytów. Przy dużej liczbie transportów inwestycja powin- 
na się w miarę szybko zwrócić. Natomiast biuro maklerskie poz- 
woli Ci przejąć konkurencyjną firmę poprzez wykupienie jej akcji. 
Co prawda podobne działanie jest kosztowne, niemniej bardzo je 
polecam, ponieważ dzięki niemu eliminujesz jednego przeciwnika. 


opóźnić lub nawet uniemożliwić 
realizację niektórych zleceń. 
Używane samoloty można także 
odnawiać, zwiększając ich pro- 
centową sprawność, niemniej su- 
ma, jaką zapłacisz za podobną 
usługę jest doprawdy kosmiczna, 
zatem taka inwestycja okazuje 
się nieopłacalna. Lepiej wykorzys- 


| tać samolot do granic jego możli- 
| wości, a następnie odstawić na 


boczny tor, lub odsprzedać do mu- 
zeum. 

Drugą ważną sprawą zwią- 
zaną z samolotami jest ich za- 
łoga. Przede wszystkim, należy za- 
pełnić wszystkie wymagane miejs- 
ca zarówno pilotów, jak i obsługi 
pasażerów. Brak choćby jednej 


| zwymaganych postaci może bar: 


dzo niekorzystnie odbić się na no- 
towaniach firmy. Samolot, który 
ma deficyt załogi, zaznaczony 
jest kolorem czerwonym. Kiedy 
już skompletujesz wszystkich lu- 
dzi, warto przeprowadzić selek- 


| cję i zwolnić tych, którzy nie re- 
i prezentują wystarczająco wyso- 
| kiego poziomu wyszkolenia. Co- 
| dziennie jesteś oceniany przez 

dyrektora lotniska także pod tym 


kątem. Dlatego jeśli dysponujesz 


| akurat większą ilością gotówki, 
| wskazana jest wymiana kadry. 
, Odpowiedni byłby poziom „po- 
| wyżej przeciętnej" lub wyższy, 
| „ujdzie w iłumie” raczej bym od- 
| radzał, trudno bowiem z takim 
| personelem zaskarbić przychyl- 
i ność pasażerów. 


Jak to zwykle bywa, aby za- 


| cząć walutę zarabiać, musisz naj- 
pierw trochę jej wydać. Ponie- 


waż w Airline Tycoon niezwykłe 


| znaczenie ma szybkość wykony- 


wanych operacji, powinieneś ku- 


| pić od razu telefon komórkowy 


i terminarz (uwaga: każdą misję 
zaczynasz od zera, zatem wszyst- 
ko musisz robić od początku). Ten 
drugi jest szczególnie istotny, ja- 


ko że możesz z nim poruszać się a 
szybko i sprawnie pomiędzy lo- j CPH-$U0 
kacjami na lotnisku. Telefon oka- ! Kopenhaga 


zuje się nieco mniej przydatny, A Moskwa 
bowiem zarówno w biurze, jak 
i w terminalu, możesz skorzystać 
z aparatu. Zaraz po odprawie | 
w biurze szeła, powinieneś za- | 
tem nie biegać po całym porcie, | 
zbierając dane do swojego no- | 


tatnika, lecz udać się natychmiast | kra 

do biura podróży Air Travel. Tam 

bowiem znajdziesz najlepsze zle- | CEJ 

cenia przewozowe na początek. warszawa |MUC-CPH 
Dokonując wyboru ofert mu- | | Monachium 


sisz generalnie zwrócić uwagę ; | | a ś 1 Kopenhaga 
na trzy rzeczy. Po pierwsze, licz- | e 
ba pasażerów. Zwykle posiadasz | 
samolot, który jest w stanie wyko- | 
nać większość zleceń (bo jest po- | [4 
jemny), drugi natomiast okazuje | ||. 
się bardziej ograniczony pod tym | 
względem. Jeśli masz przetrans- | 
porłować 90 osób, nie ma z tym | 


problemu i każdy samolot pora- Jeśli chodzi o drugie biuro | | masz pod ręką, co często ozna- 
dzi sobie z takim zadaniem. Już | podróży, „Oferty z ostatniej chwi- | cza konieczność wykonywania 
jednak liczba 180 pasażerów mo- | li”, należy zaglądać tam tylko Układając plan przelotów | przelotów na miejsce startu „za 
że okazać się problematyczna. w ostateczności, bowiem chociaż | szybko zauważysz, iż bardzo | darmo”. Jeśli masz przewieźć pa- 


trudno jest zestawić zlecenia tak, | sażerów z Kairu do Moskwy, 
| a jesteś w Zurychu, musisz do- 


| zlecenia czasem są lukratywne, 
jaką musisz przebyć. Nie chodzi | to jednak rzadko można je wy- | aby tworzyły spójny ciąg. Nie 
tu tylko o dystans dzielący punk-  konać bez kłopotu. W przeciwień” zwykle rzadko trafiają się za- | słać się do Kairu na własny koszt. 
ły początkowy i końcowy, ale stwie do pierwszego biura, tu- | dania pokrywające się ze so- | Warto zawsze sprawdzić, czy ta- 
także odległość, jaką samolot taj znajdziesz okazje transportu | bq, czyli, dajmy na to, Warszawa / ki interes w ogóle się opłaca, a do- 


Druga sprawa to odległość, 


musi pokonać, aby znaleźć się nie związane z macierzystym lot- | — Oslo — Wiedeń — Tunis. Zwykle, | dam, że nawet płatny lot może 
w tym pierwszym. Dla przykładu, | niskiem, w którym masz swoją | aby zapewnić ruch w interesie, | przynieść straty. Zależy to od pre- 
lot z Nowego Jorku do Chicago | bazę. musisz brać misje, jakie akurat | mii, jaką dostaniesz za wykona- 


jest atrakcyjną propozycją, o ile | 
posiadasz w pobliżu jakąś maszy- | |ATAFFRYZYZYZYZY ZY ZY ANA ZZNAYAVAY ZĘ" <a 
nę. Ponieważ kiedy weźmiesz zle- 
cenie, mnie będziesz mógł go już 
oddać, warto od razu orientować 
się, czy Twoje samoloty mogą za- 

linie wykonać. W tym celu war- | 
to zapisać sobie na kartce, która | 
maszyna jakiego jest typu, dzięki | 
czemu nie będziesz musiał ga- 
niać cały czas miedzy biurem | 
a Air Travel, aby sprawdzić, czy 
dana transakcja może zostać | 
doprowadzona do końca. Trzeci | 
aspekt związany jest z datą od- | 
lotu. Najbardziej wdzięczne są | 
misje, które można wykonać do | 
konkretnego dnia. Wówczas mo- | 
żesz sam wybrać dzień podró- |. 
ży, dopasowując go do swoich | 
potrzeb. Zlecenie na ustalony 
dzień jest zwykle lepiej płatne, 
niemniej musisz być pewien, że 
masz czas, aby je wykonać. Sto- | 
sunek kara/premia określający ry- 
zyko zadania wiele mówi o opła- 
calności transportu. 
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nie zadania, a także od 
kosztów, jakie musisz po- 
nieść (cena paliwa, wyży- 
wienia pasażerów itp.). 
Musisz zatem dbać nie 
tylko o to, aby jak najwię- 
cej latać, ale również, 
aby podróże przyniosły 
wymierny zysk. 

Inny problem stanowi 
dostępność kursów. Jak łat- 
wo zauważyć, większość 
z tego, co będziesz brać 
na początku, zależy od 
umiejscowienia swego lot- 
niska, co rzadko jest korzystne. | 
Aby zwiększyć wachlarz usług 
przewozowych, musisz otwierać i 
działy w innych miejscach kuli | 
ziemskiej. W gabinecie dyrekto- 
ra lotniska, na tablicy ściennej | 
wiszą oferty, z których możesz 
skorzystać. Od razu uprzedzam, 
iż swoje imperium musisz budo- 
wać stopniowo rozszerzając swe 
wpływy. Nie ma sensu kupować | 
placówki po drugiej stronie glo- 
bu, gdyż i tak nie dasz rady z niej 
korzystać. Twoje oddziały muszą 
być w miarę blisko siebie (do 
trzech tysięcy kilometrów), aby 
współpraca była w ogóle możli- 
wa. Jeśli dysponujesz przynajm- 
niej jedną placówką, możesz do | 
niej dzwonić, by przekonać się, | 
jakie kursy można tam wykonać. 
Równie dobrym pomysłem jest | 
wejście w układ z konkurencją. i 
Wygląda to w ten sposób, iż Ty | 
będziesz korzystać z ofert ich od- | 
działów, a oni z Twoich. Metoda | 
jest tańsza, niż zakładanie oddzia- | 
łu, a korzyści identyczne. Kiedy bę- | 
dziesz mieć dostęp do kilku pla- | 
cówek w okolicy, możliwe staje 
się zapełnianie tak planu lotów, aby | 
nie ponosić żadnych strat zwią” | 
zanych z darmowymi podróżami. | 


| Dlatego też musisz 


a. = 
© 5zukam doradców. (zgłosiło się 1) 
'zukam pilotów. (zgłosiło się 10) 


zukam nowych pracowników personelu lała jącego. 


losito się F 
ku,ję, na razie to tyle, 


Ostatnia istotna 
sprawa to zakłada: 
nie stałych połączeń. 
Ciągłe trzymanie rę: 
ki na pulsie i ręcz- 
ne ustawianie zleceń 
przynosi zyski, nie- 
mniej jest bardzo mę- 
czące i na dłuższą 
metę nie wystarczy, 
aby dojść do fortuny. 


skorzystać z możli- 
wości zakładania 
własnych linii prze- 
wozowych. Na tabli- 
cy koło drzwi szeła 
lotniska znajdziesz 
dostępne oferty. Z ta- 
kim sposobem zara- 
biania wiąże się jed- 
nak ryzyko, bowiem nie jest z gó- 
ry znany zysk, jaki będziesz miał 


i 


z trasy, nie wiadomo zatem, czy | 


nie przyniesie ona strat. Na szczęś- | 


cie istnieje coś takiego jak popyt, 
który w momencie zakupu trasy 
jest Ci znany. Możesz zatem spe- 
kulować, czy inwestycja się opłaci. 


Panuje łu jednak zasada, iż im | 


bardziej odległe punkty łączy tra- 
sa, tym większa jest szansa na 
osiągnięcie sukcesu. W przeciwień- 
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stwie do typowych przelotów, te 
zadania wykonujesz cyklicznie, 
załem co tydzień, bardzo szybko 
zatem przekonasz się, czy dana 
linia jest dochodowa. Przypomi- 
nam, że nawet jeśli nie przepro- 
wadzasz lotów, musisz płacić za 
dzierżawę trasy, nie warto zatem 
kupować linii, z której nie bę- 
dziesz korzystał. 

Na zakończenie mogę jesz- | 
cze poradzić udawanie się cza- 


czwartek. 


gaległośt | 2501 km 
Paszzerowie 90. 
Kara 63.500 22 
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| sem do firmy Arab Air. Jest to 
| przedsiębiorstwo, gdzie możesz 
| w miarę opłacalnie zakupić pali- 
wo. Jak bowiem wiadomo, kurs, po 
jakim kupuje się je na co dzień, 
| nie jest szczególnie okazyjny. Mo- 
| żesz zatem sprowadzić sobie trzy 
| różne rodzaje ropy, dzięki czemu 
| przeloty powinny okazać się tań- 
| sze. 


Piotr Bilski 
„Alien” 


| Airline Tycoon 


| 
i 
| 
| 
| 
I 


Ty 

samolotu 
Boeing 707-320C 
Tu 154B 
Boeing 737-400 
Boeing 757-300 
IŁ 62 
DCI0 
Boeing 720 
I186 
Lockheed L1101 
Boeing 747-100 
Boeing 737-800 


Ilość 


pasażerów 


189 
180 
168 
240 
198 
380 
165 
380 
300 
370 
189 


Szybkość 


Zasięg (km/h) Załoga/piloci 
5840 975 3/4 
3000 900 2/3 
3870 815 2/3 
6455 890 2/5 
9200 880 3/3 
9252 965 3/5 
6835 965 3/3 
4950 950 2/5 
7000 800 3/4 
7163 917 3/5 
5420 815 2/3 
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Rites of War to kolejna już gra strategiczna, której ukcja 
toczy się w niezwykle popularnym świecie Warhammer 
40.000. Z okazji jej premiery wspólnie z dystrybutorem 
programu w Polsce, firmą Play It, przygotowaliśmy dla Was 
konkurs. Nagrodami są w nim gry komputerowe oraz spe" 
cjalne gadżety ufundowane przez firmę Gumes Workshop. 
By wziąć udział w ich losowaniu, wystarczy podać odpowie- 
dzi na trzy poniższe pytania. 


I. Podaj tyfuły trzech gier 
komputerowych innychih 


2. W jakim formage" > 
zapisano podkład muzyczeń 
WAJSAALOS ULE 

3. Ile ras bierze udział w 


konflikde przedstawionym 
w grze Rifes of War? 


Nagrody, 


WLEJLESCUB 
Gry/kompoferowe: Warhammer 40K: 
Rifes of War Chaos Gate, oraz pod- 
stawka do planszowej'gry bitewnej 

Warhammer 40K 


4 Nagrody pocieszenia: 


gra kompuferowa Rites of War 
i zestaw figurek =— 


= 
: Cd 
Có 

Odpowiedzi należy wysyłać wyłącznie na kartkach pocztowych z k ść | 


-=-maklejenym kuponem konkursowym na adres redakcji ŚGK do dnia 30 = ZZ | 
listopada 1999. Wyniki konkursu ogłoszone zostuną w $GK 1/2000. R RGO | 
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GOBLINS 3 


Nie potrafię przejść levelu, który 
znajduje się po ciemnościach. 


RADY i PORADY. 


| Dojdź do odległych doków. Użyj zegarka na | 


Patryk z Kielc | 


Chodzi tu prawdopodobnie o poziom 4. 
Weż dolomit i wejdź na pułapkę. Chumpem 
spróbuj wziąć mięso. Wlecisz na zamek. Po- 


rozmawiaj z królem i księżniczką. Zgnieć krza- | 


ki za pomocą dolomitu i uwolnij rycerza. Otrzy- 
mosz memorum. Idź przez most i weź gąb- 
kę. Zamocz ją w basenie i ugaś ogień. Weź 
widelec i mięso z pułapki. Nalej memorum 
do basenu. Zatkaj nos dziwnie wyglądającej 
skale widelcem, a ucho złotą monetą. Idź do 
kapitana i Koriny. Porozmawiaj z nimi. Kari- 
nie daj kamień. Udaj się po cukier przez 


szporę w ścianie. Podnieś łyżkę i połóż na | 


kamieniu. Wejdź Chumpem na łyżkę i rzuć 
na nią cukier. Niech Chump powącha papry- 
kę, a Ty stań na ręce kapitana. Wyjmij przy- 
prawione mięso i załóż je na widelec. Smok 
zje ostre mięso i napije się wody z basenu. 
Idź Chumpem na rękę Customera i daj mu 
ckier. Otrzymasz linkę. Rzuć Plungerem na 
podest, a linką na Plungera. Wejdź do Otella. 
Doj mu monetę, a otrzymasz klucz. Otwórz 
nim małe drzwi. Wpuść tam Dragona. Oddaj 
klucz Otkello, by otrzymać monetę. Daj kapi- 


tanowi co otrzymałeś od Dragona, a otrzy- | 


mosz kopertę. Zajrzyj w miecz Koriny. Sta- 
niesz się Wynoną. 


PODWÓJNE KŁOPOTY 
BUDA TUCKERA 


Jestem w drugiej części gry. Nie 


wiem, jak wypuścić z termoforu wo- | 
dę i dostać się na łódź. Jak wziąć ka- | 


setę z konsoli w pomieszczeniu, (D 
jest trzech naukowców. 
Magda Bylicka, 


Gdańsk | 


Rozmawiaj z profesorem tak długo, aż 


użyje swojego luserowego zegarka. Wejdź do 
kanału wentylacyjnego. Skieruj się w lewa, 
a gdy dojdziesz do tunelu kolejki, idź w prawo. 


ET XNR RSI GG RZA ASICA JEŻ RE WC 


metalowym przedmiocie w wodzie. Jak się oka- 
że, jestto klucz. Podnieś go i otwórz szałę. Za- 
bierz z niej tańczącą kaczkę i to coś różowego. 

Wyjdź z doków i idź w prawo. Wejdź 
do sypialni załogi i zabierz gorący termofor. 
Wyjdź stamtąd i idź dalej na prawo do po- 
mieszczenia z technikami. Porozmawiaj z ni- 
mi i wróć do kanału wentylacyjnego. Tym ra- 
zem przeczołgaj się na prawą stronę ekranu. 
Przy metalowych drzwiach przeczytaj notat- 
kę i idź w lewo. Strażniczkę Beryl zajmij, po- 
kazując jej tańczącą kaczkę i zabierz kolej- 
ny klucz. Otwórz nim drzwi do pokoju, gdzie 
przetrzymywany jest profesor. 

Idź w dół i w lewo, do kuchni. Użyj 


różowe coś na malowidle znajdującym się na | 


ścianie skierowanej w prawą stronę (bardzo 
trudno w niq trafić). Gdy goryl odejdzie od 
stołu, szybko użyj termoforu na dzbonku. 
Zobierz z kuchni także radio. Otwórz je 
i wyjmij ze środka baterie. 

Wróć do centrum dowodzenia (pomiesz- 
czenie z technikami) i zabierz kasetę mag- 


netofonową (leży koło maszyny z dźwigomi | 


— przy lewej ręce środkowego technika). 
Wejdź w drzwi po lewej, odsuń obraz i otwórz 
kluczem sejf. Zabierz z niego sztuczny nos. 
Wyjdź z centrum dowodzenia i napełnij ter- 
mofor tlenem z butli (jest w hangarze z ło- 
dzią podwodną). Użyj napełnionego termo- 
foru z łodzią podwodną, żeby dopłynąć do 
niej. Wejdź przez właz i idź w lewo do ma- 
szynowni. Dalej spróbuj poradzić sobie 
sama. 


THE GENE MACHINE 


Przy barze, obok doków, stoi fa- 


cef, który zmienia różne dokumenty. | 
Dałam mu starą gazetę, ale on chce | 


zapłatę. Co zrobić? 


Abe z Bielska | 


Musisz mu dać kolejno: pierścionek, sta- | 
rą gozelę i nowy magazyn. Następnie wyjdź | 
przed bar i natychmiast wejdź z powrotem. | 
| Podnieś gozełę i udaj się do klubu. Daj lor- 


. dom spreparowany magazyn. 


Se | dalej. 
| 


THE CURSE 
| OF MONKEY ISLAND 


| 1. Znajduję się na wyspie Blood 
| lsland. Wygrałem już diament od pi- 
| ratów. Nie wiem jednak co robić 


Gvybrush z Warszawy 


lazłam się na wyspie. Później do brze- 
gu przybiła łódka z mężczyzną, któ- 


ry zawiózł mnie na inną wyspę. Byli 


tam piraci, od których dostałam za- 
bawkę — le Chucka. Nie wiem, jak 


żącego w hotelowym łóżku. Jak spra- 
wić, by Gvybrush umarł i dostał się 
do krypty? 

Agata z Warszawy 


Obydwa pytania dotyczą czwartego 
etapu gry. Ponieważ z listów wynika, że nie 
wykonaliście jakiej czynności po drodze, dla- 
tego opiszę przejście całego etapu. 

Podnieś butelkę leżącą na plaży i zdej- 
mij z niej korek. Idź na cmentarz, zejdź na 
dół i weż młotek i dłuto leżące przy tabliczce 


trochę włosów. Udaj się do hotelu i poroz- 


mawiej z kobietą stawiającą tarota — Madame | 
XIMA. Musisz 5 razy prosić wróżkę, by ze- | 


brać 5 kart. Zabierz też poduszkę z krzeseł 
ka przy barze oraz książkę z przepisami. 
Następnie idź na plażę, połóż poduszkę na 


Staniesz się właścicielem jajka. Na koniec idź 
do wiatraka i weź pieprz. 

Wróć do hotelu, daj barmanowi pieprz, 
jojko i włosy psa. Wówczas będziesz mógł 
2 nim porozmawiać. Po konwersacji zamów 
drinka z parasolką. Dłutem otwórz butelecz- 
kę z miksturą znajdującą się w inwentarzu 
i wlej ją do otrzymanego drinka. Po wypiciu 
przeniesiesz się do grobowca. Użyj dłuta na 
trumnie, zabierz gwoździe przymocowane 
do niej i uwolnij Stana z sąsiedniej trumny 
w ten sam sposób. W zamian za uwolnienie 
otrzymasz wizytówkę. 

Wyjdź do głównej mapy i wróć ponow- 
nie w to samo miejsce. Stan jest bardzo obrot- 


i kup polisę ubezpieczeniową. Jako zapłatę 
daj złoty ząb. Wróć do hotelu, porozmawiaj 
z barmanem, idź na piętro i wejdź w pierwsze 
drzwi po lewej stronie. W ścianie jest gwóźdź 
| -wbij go młotkiem. Wyjdź na korytarz, za- 

bierz gwóźdź i portret. Wizytówką od Stana 
otwórz drugie drzwi i wejdź do środka. Opuść 
łóżko i przybij je do podłogi za pomocą wszyst-. 
kich dostępnych gwoździ. Weź książkę leżącą 
| na łóżku. Wyjdź na korytarz i powieś por: 
| tret na pierwszych drzwiach. Wytnij w nim 
dziurę nożyczkami. Wejdź do pokoju i wy- 


2. Po rozbiciu się statkiem zna- | 


mam zabrać książkę z rąk trupa le- | 


z napisem RIP. Daj psu biszkopt i wyrwij mu | 


kamieniach, a młotkiem uderz w drzewo. | 


ny i otworzył już swój sklep. Wejdź do niego | 


| | głowę przez wycięty otwór. Zejdź na 

| dół, użyj wyciętej twarzy z portretem na lus- 
| trze i porozmawiaj z barmanem o rodzinie 
| Goodsoup. Zapytany o szczegóły, skorzys- 
tasz z książki. Ponownie zamów drinka, do- 
lej lekarstwa i przenieś się w zaświaty. 

Przesuń się w dół i porozmawiaj z pan- 
ną młodą. Następnie idź w lewo i weż łom. 
Spróbuj spojrzeć przez szczelinę w ścianie. 
Natkniesz się Murray'a. Weż go z sobą 
i spójrz przez tę szczelinę. Użyj kości, które 
wyłowiłeś na początku gry z klejem na 
lumpie. Następnie postaw lampę na wieku 
trumny i użyj Murray'a na lampie. 

Wyjdź przez drzwi, udaj się do hotelu. 
Otwórz drzwi z prawej strony. Weź akt zgo- 
nu i magnes. Dłuta użyj na dużym, okrąg- 
łym serze. Idź do barmana, zabierz słoik 
z lody. Idź do góry po schodach, wejdź do 
drugiego pokoju, użyj łomu na deskach za- 
krywających dziurę oraz na gwoździach mo- 
cujących łóżko do podłogi. Udasz się do gro- 
bowca, w którym spotkałeś pannę młodą. Weź 
pozostawiony przez nią pierścionek. Idź do 
Stana i pokaż akt zgonu. Dostaniesz dużo 
pieniędzy, w końcu byłeś ubezpieczony. 

Udaj się przed hotel, przesuń się w pra- 
wo i użyj sera na kotle. Idź do wioski, z łowki 
weź kubek i świder, a ze stołu zza owoców 
blok tofu, Świder użyj na tofu, dzięki czemu 
powstanie maska. Użyj jej i idź w prawo. 
Przy składaniu ofiary wrzuć ser do lawy. Idź 
| do wiatraka, użyj parasolki na jego skrzyd- 
| łach. Słoik oraz kubek użyj na beczce. Na- 

siępnie zejdź na dół i idź do wraku statku. 
Porozmawiaj z Hoggisem o butelce, do mo- 
mentu, gdy powie, że potrzebuje smołę. Wów- 
| czosidź przed hotel i zabierz garnek z rozto- 
pionym serem do Haggisa. Weź w zamian 
olejek i idź do miejsca, w którym jest Eleine. 
Postaw słoik ze świetlikami, a na pierścieniu 
Elaine użyj olejek. 

Idź do latarni, użyj słoika ze świetlika- 
mi w miejscu do tego przeznaczonym, by za- 
paliło się światło. Następnie użyj lusterka na 
lusterku. Idź na plażę, porozmawiaj z prze- 
woźnikiem. Użyj magnesu na szpilce, szpilkę 
wbij w korek, a ten z kolei użyj na kubku. Tak 
skonstruowany kompas daj przewoźnikowi. 
| Popłyń z przewoźnikiem na Wyspę Cza- 
| szek. Porozmawiaj z operatorem prowizorycz- 
nej windy. Opuść się na dół, a gdy lina się ur- 
| wie, natychmiast użyj parasolki. Będąc w jas- 
kini przyłącz się do gry w karty z piratami. 
Po rozdaniu pięciu kart, podmień je na te od 
tarota. Zdobędziesz diament. 

Wracaj z przewoźnikiem i idź do Eleine. 
| Użyj diumentu na pierścieniu i włóż go na 
|. palec Eleine. 


Rubrykę prowadzi: 
Arkadiusz Matczyński 


| e-mail:sos© sgk.com.pl 


ODPOWIEDZI 


BURN:CYCLE 
(mr 8/99) 


System diagnostyczny podaje błąd | 


numer 7. Oznacza to, że musisz wymienić 
bezpiecznik. Obejrzyj sobie na panelu po 


Na dużym skrzyżowaniu idż w lewo. Trafisz 
do czegoś w rodzaju banku. Wejdź do komo- 


ry wypłat i włóż kartę kredytową w szczeli- 


nę. Ułóż odpowiednio obracając się kawał- 


ki. Powinny obracać się synchronicznie, two- 


rząc sześciokął. 

0d komputera banku dowiesz się, że 
Twój mózg zawiera materiały należące do 
korporacji Soflech. Przy okazji na Twoją 
kartę trafi 100 kredytów. Wyjdź z banku. 
Skieruj się do baru (po kręconych schodkach 
do góry). Na prawo od wejścia jest przejś- 
cie do pomieszczenia z Psycho Roulette. To 
taka ruletka XXI wieku. Podejdź do termi- 


nalu ruletki. Włóż i wyjmij z niego kartę 
kredytową, Rozpoczynosz grę. Na pierwsze 


pytanie odpowiedz VES. Musisz teraz klikać 


przy pojawianiu się figur, aby ich wizerunki 


umieszczone dookoła po połączeniu liniami. 
utworzyły irójkąt. Gdy wygrasz, odbierz wy- 
graną w czytniku na ramieniu osobnika po- 
dobnego do Ninja (wetknij tam karię kre- 
dytową). Przy barze powinieneś odebrać 
jeszcze nagrodę rzeczową. Wybierz toreb- 
kę „Meta Nevral", Idź w lewo. Siedzi tam na 
kanapie Zip. Póki co nie kontaktuje. Użyj 
tego czegoś ze strzałką na pierwszym pla- 
nie. To terminal telewizji i sieci pocztowej. Do 
szczeliny włóż kartę kredytową. Przeczytaj 
wiadomość (ikonka u góry telewizorka). 
Gdy skończysz czytać, pojawi się jeszcze je- 
den list (taki ze znakiem zapytania). Prze- 
aytaj go również. To wiadomość od Zipa. 
Wyloguj się i pogadaj z nim na żywo. Za 
„Meta Neural* da Ci plaster narkotyczny. 
i kartę z czterema otworami. Gdy będziesz 
wychodził z baru, weż udział w bójce. Wstaw 
się za kobietą i gdy da Ci spluwę, zastrzel 
złych facetów. W zamian dostaniesz od ko- 
biety (ma na imię Gala) pager i obietnicę 
pomocy. 

Połaź po okolicy, aż znajdziesz hotel. 
Wejścia pilnuje facet, który strzela bez 


ostrzeżenia. Nie podchodź do niego. Użyj | 
pagera. Gala jest płatnym mordercq i oczyś- | 


ci Ci przejście. Przy ciele faceta znajdziesz 


małego notebooka. W slot po lewej włóż | 


kartę z otworami i przesuwaj tak długo, aż 
w otworach pojawią się cytry 1,9,6,5 (od 
góry do dołu), które są kodem dostępu do 
tajnych danych zapisanych w elektronicz- 
nym notesie. Kliknij na przycisk ACCESS po. 
prawej. Idź przed siebie do windy towaro- 
wej. Wciśnij guzik ze strzałką w dół. W ho- 


telu wejdź w pierwsze drzwi po prawej, za | 


zakrętem. Aby otworzyć skrytkę w ścianie, 


prawej, jak wygląda. Wysiądź z grawitolotu. 


lusisz rozwiązać pierwszą. łamigłówkę. ć 
starczy, że połączysz górne styki z dol- 


| nymi. Zielony z zielonym, czerwony z czer- 


wonym i żółty z żółłym. Zabierz wszystko 


"ze schowka, Gala znajdzie jeszcze coś zielo- 


nego, co także weź ze sobą. Nie próbuj wy- 
chodzić z pomieszczenia. Ma zewnątrz są 
służby specjalne i nie puszczą (ię żywcem. 
Po prawej, koło drzwi jest kratka wentyla- 
cyjna. Otwórz ją i włóż do wnętrza aktywny 
granat gazowy. Przesuwaj teraz dolną strzał: - 
kę tak, aby poruszała się razem z górną. 
Po wyjściu z hotelu idź do baru. 
Daj Zipowi (ten na kanapie) forsę. 
Wzamion otrzymasz nowy bezpiecznik. Wróć - 
do grawitolotu. kliknij z tyłu pojazdu i zdej- 
mij klapę. Wciśnij OPEN (jest u góry). Wy- 
mień bezpiecznik, Ponownie kliknij na OPEN. 
Musisz teraz ustawić cztery lustra tak, aby 
promień lasera aktywizował wszystkie czuj- - 
niki, Do sprawdzenia czy lustra sq dobrze 
umieszczone, służy przycisk TEST. Gdy już się 
z tym uporasz, przypęta się Gala i będzie 
robiła awanturę. Na szczęście (?) nadlecą 
agenci Soflechu i będziecie ratować się uciecz- 
ką. Tu znowu musisz zestrzelić wszystkie po- 
ciski zmierzające w Twoją stronę. Po wylą- 
dowaniu podejdź do pancernych drzwi. Przy 
mocuj do nich łamacza zabezpieczeń (takie 
zaokrąglone coś z ekranikiem). Włącz go. 
Aby otworzyć zamek, musisz otrzymać 100 
przy wszystkich 5 pozycjach. 50 oznacza, 
że dobra jest albo cyfra, alko kolor, 100—że 
i kolor, i cyfra jest OK, Wewnątrz podejdź 
do analizatora. We wnęce po lewej umieść 
zieloną kulkę. Na ekranie po prawej ustaw. 
obraz tak, aby badany obiekt wyglądał jak 
piramida. Idź do salki z leżanką, Dzięki pew- 
nemu specyfikowi trafisz do cyberprzestrzeni. 
Mirosław tatkowski, 
Łódź 


BLACK THORNE 
(nr 8/99) 


Podczas jazdy windą wyjmij broń. 
Przed sobą zobaczysz diabła, którego mu- 
sisz zabić, Obok diabła znajdziesz woreczek 
z bombą, Idź dalej, aż spotkasz niebieskie- 
go potwora, Rzuć w niego bombą. Obok 
poiwora znajdziesz woreczek, w którym 
jest klucz do mostu. Wejdź na samą górę 
(po prawej stronie) przeskocz przez „prze- 
paść” i idź dalej. Zejdź na dół (uważaj na 
pająka) i zabij kolejnego diabła. Zabierz 
woreczek z bombą. Podejdź do mostu, udo | 
kładnie do „dźwigni” i użyj klucza, Przejdź 
po zielonym laserowym moście, a następnie | 
wejdź na górę. Przeskocz wodospad i idź 
dalej. Obok Ciebie będą chodzić pajączki. 
Żeby nie wybuchły, musisz się chować. 
W miejscu gdzie chodzą pajączki, zejdź po 
drabinie na dół. Zabij diabła i zabierz wo- | 
reczek z bombą. Wejdź na górę po drabi- | 
nie, a następnie idź w lewo. Uważaj na pa- 


RADY i PORADY 


s SK 


o jączki, Na samej górze (po lewej) będzie 


diabeł — zabij go. Następnie uklęknij i wy- 
puść bombę. Po zabiciu niebieskiego potwo- 


ra zejdź na dół, potem wejdź na górę (po 
stronie przeciwnej) i zabierz woreczek 


z bombą, Zejdź na dół i wejdź na rzecz 


w kształcie trójkąta. Naciśnij „strzałkę do 


góry” (ło podwyższy stopień) i wejdź na 
górę. Zacznij się cofać aż do „dużego wo- 
dospadu”. Zejdź na sam dół, stań na dol- 
nym środku wodospadu. Naciśnij „strzałkę. 
do góry” — właśnie przeszedłeś przez tajne 
przejście. 


Wejdź na górę i idź dalej. Uklęknij 
i zacznij się furlać (uważaj na urządzenie, - 


które strzela). Wypuść bombę — właśnie 


__ rozwaliłeś bramę. Podejdź do dwóch gości, 


pogadaj z nimi. Dadzą Ci mana i klucz, Te- 


raz musisz wrócić do miejsca, gdzie była | 


trójkątna rzecz. Zabierz ją, a potem wejdź 
na górę (po lewej stronie) weź klucz i otwórz 
nim laserowy most. Wróć na sam początek 
(po drodze zabierz klucz, który jest nad 
przepością z kolcami). 

Podejdź pod tunel (przy początku). 
Użyj trójkątną rzecz, wejdź na niq, naciśnij 
„strzałkę do góry” i wejdź na górę. Jesteś 
na samej górze. Zejdź na dół (po prawej 
stronie). lżdo drzwi. Gdy wszedłeś do przejś- 
cia, zejdź na dół po lewej stronie. Zabij 


tzynka 


dź w prawą stronę. Podejdź do luse- 
rowych drzwi i otwórz je żeluzowym klu- 
czem. Później spotkasz diabła, który wy- 
puści bombę. Zestrzel ją, a nostępnie zabij 
diabła. Zabierz dwa woreczki, które są ko- 
ło niego. Podejdź do mostu i otwórz go 
kluczem. Stań na środku mostu i naciś- 
nij „strzałkę do góry” — wszedłeś do przejś- 
cia. 

Zabij diabła i idź dalej, Zjedź winą na 
dół. Idąc dalej, spotkasz diabła. Zabij go, 
a potem zabierz woreczek z bombą. Idź 

dalej. Znajdziesz tam niebieskiego potwo- 
ra, rzuć w niego bombą. Gdy go zabijesz, 
zabierz woreczek, w którym jest żelazny 
klucz. Wróć do wodospadu. Zabierz klucz 
z mostu i idź do przejścia na dole. Otwórz 
laserowe drzwi żelaznym kluczem. Zostań 
na miejscu. Użyj jednej z dwóch bomb, 
które wcześniej wziąłeś — nakieruj bombę 
na urządzenie podłączonych do lasero- 
__ wych drzwi i wysadź je. Wróć do wodospadu. 
Pójdź przejściem, które jest na górze. 
Idź dalej, Spotkałeś czarodzieja. Podejdź 
do niego i pogadaj z nim. W ten sposób 
przeszedłeś 4 planszę, kod do 5 planszy 
to: RRYB. 
Cezary Pielużek 
Piotrków Trybunalski 


diabła i idź dalej. Następnie przeskocz nad 


przepaściami, wejdź po drabinkach i zabij 
(bombą) niebieskiego potwora. Po zabiciu 
potwora zejdź po drabinkach i idź w lewo. 
Zabij diabła, otwórz most i zabierz wore- 
czek, w którym jest żelazny klucz oraz klucz 
do mostu. Wróć do miejsca, gdzie przeszed- 
łeś przez przejście. 


Sklep: 

Dom Handlowy „BIM” 
10-450 Olsztyn 

NI. J. Piłsudskiego 46 
Stoisko nr 39 


W tym miesiącu nagrodę otrzymuje 
Cezary Pielużek z Piotrkowa Trybunalskiego. 
Gratulujemy. 


Zebrał i opracował: 
Arkadiusz Matczyński 
e-mail:skrzynka© sgk.com.pl 


FIRMA 
KOMPUTEROWA 
„CONTRA” 

tel. 0-604-481-460 


GRY i MULTIMEDIA 


Sony Playstation Nintendo PC-CD AMIGA 


Największy w Olsztynie wybór akcesoriów 
i gier komputerowych oraz konsolowych 


Sklep nie prowadzi sprzedaży wysyłkowej 


SERWIS: PC, AMIGA, PSX; Poniedziałek-Piqtek 11:00-19:00, Sobota 11:00-15:00. 


$GK 11/99 


| 


ońiakiowa 


| 


RADY i PORADY 


Fallout 2 


4. 


7. 


Często zdarza się, że gdy zabi: | 


jesz pewną osobę i ją przeszu- 
kasz, znajdziesz w jej inwentarzu 
całkiem co innego lub o wiele cen- 
niejszego niż przed jej śmiercią. 


Jeżeli masz szybką postać (10AP), | 


to jako Perki wybierz: Bonus Rate 
oł Fire i Fast Shoot (zmniejszą 
o I ilość potrzebnych AP na strze- 
lenie z broni), dwa razy Action 
Boy (za każdym razem 1 dodatko- 


[za każdym razem 2 AP tylko na 
ruch). Wtedy będziesz nie do po” 
konania, gdyż przykładowo w cią: 
gu jednej tury będziesz mógł strze- 
ić cztery razy z Pulse Rifle lub aż 
sześć razy z Pulse Gun i dodatko- 
wo odejść o cztery AP. 

Jeżeli masz cztery moduły pamię- 
ci (żółły, czerwony, niebieski, zie- 
lony) i zainstalujesz je w kompie 
w siedzibie Brotherhood of Steel 
w San Francisco, Twoje umiejęt- 
ności zostaną podwyższone. 
Gdy dasz $ulikowi Power Armor 


i Super Sledge, będzie on zada- | 
wał obrażenia żołnierzom Enkla- | 


wy naweł na 50HP i będzie przez 
cały czas walił criticale. 
Normalnie Marcus nie ma zbył 
wielu cennych rzeczy w inwenta- 
rzu, lecz gdy zginie, okaże się, że 
ma dwie sztuki Adv. Power Ar- 
mor MKII. Jedną można mu ukraść, 
gdy jeszcze żyje. 

Jeżeli nie możesz sobie poradzić 
z końcowym bossem w bazie En- 
klawy, zabij prezydenta, weź je- 
go karłę i przeprogramuj wieżycz- 
ki, żeby zaatakowały Horrigana.. 
Jeżeli posiadasz wysokie Steal 
Skill, płać za kupowany towar pie- 
niędzmi, które następnie kradnij 
z inwentarza sprzedawcy, 
W San Francisco w siedzibie Hu- 
bologist znajduje się dr. Crockett. 
Jeżeli dasz mu Power Armor, za- 


płacisz 10.000 i odczekasz dzień, | 


będziesz mógł odebrać Harde- 
ned Power Armor. Zapłacisz za 
jedną zbroję, ale będziesz mógł 
odebrać ile tylko zechcesz. 

Gdy zabijesz Franka Horrigana 


i zniszczysz główną bazę Enkla- | 


wy, idź do New Reno. Tam w Com- 
mercial Row (zielony teren obok 
Salvadore's Bar) w jednym z bu- 


dynków znajdziesz ojca Tully. Je- | 


żeli odpowiednio z nim zagadasz, 
podaruje Ci za zniszczenie En- 
klawy FALLOUT 2 HINTBOOK. 
Za pierwszym razem, gdy ją prze- 
czyłasz, wszyskie Twoje umiejęt- 
ności wzrosną na maxa (300%), 


wy AP) i dwa razy Bonus Move | 


a doświadczenie wzbogaci się 
o 10.000 exp. Najlepsze jednak 
jest to, że możesz to powtarzać, 
ile razy chcesz, czyli nabić do- 
wolną ilość exp. points. 

Kupuj każdy rodzaj amunicji, na- 


weł jeśli go nie używasz, gdyż | 


w przyszłości na pewno Ci się 
przyda. 


I. Na żołnierzy Enklawy najlepszy 


jest Gauss Rifle, Pulse Rifle, Pulse 


Gun, Turbo Plasma, Bozar 1 HAK | 


GIIE. Staraj się celować im w oczy 
lub głowę albo strzelać seriami. 


Pułapki: 


Czujnik alarmowy (warsztat o wiel- 
kości | segmentu) — uaktywnia się 


12 razy, potem jest wymieniany. | 


Jeżeli na to pole stanie nieprzyja- 


ciel, to do walki zostaną wezwane | 


znajdujące się w pobliżu jednostki. 
Pułapka gazowa (warsztat o wiel- 
kości 9 segmentów) — uaktywnia 


się 5 razy. Nie jest zbył dobra, | 


zabija skutecznie jedynie wro- 


gie chochliki, zaś silniejszym bo- | 


haterom nie czyni większej krzyw- 
dy. 
Pułapka elektryczna (warsztat 13 
segmentów) - uaktywnia się 12 rar 
zy. Bardziej skuteczna od pułap- 
ki gazowej, może zranić nawet 
silniejszego wroga. 

Pułapka magmowa (warsztat 17 
segmentów) — nie może być wy- 
mieniana, tworzy małe 1-segmen- 
towe jeziorko lawy. Zadaje nie- 
wielkie rany, lecz może bloko- 
wać korytarz. 


Kamienny głaz (warsztat 17 seg- | 


mentów) — uaktywnia się raz. Wy- 
jątkowo skuteczna pułapka, po: 
nieważ może zabić jednocześnie 
kilka jednostek wroga. Należy ją 
ustawić w długim korytarzu, tak 
aby nikt nie mógł uciec. 

Pułapka mocnego słowa (warsz 


tat 21 segmentów) — uaktywnia się 


3 razy. Ma dużą siłę. 


Drzwi; 


Drzwi drewniane (warsztat 10 
segmentów) — najlepiej używać 
w cenirum naszego labiryntu, 
np. w komnatach dla rogacza. 
Drzwi okute (warsztat 13 segmen- 
tów) — bardziej wytrzymałe od po- 
przednich. 

Drzwi żelazne (warsztat 17 seg- 
mentów) — na chwilę zatrzyma gru- 
pę wrogów. 

Drzwi magiczne (warsztat 21 


można ją tylko zniszczyć przy 
pomocy magii. 


/ rów 


Czary: 


| 6. 


7. 


13. 


14. 


15. 


Opętanie — pozwala na kontrolo- 
wanie własnego stworka. 
Chochlik tworzy nowego chochli- 
ka. Każdy następny kosztuje więcej. 
Oko zła — pozwala na podgląda 
nie niewidocznej części mapy. 
Przyspieszenie potwora — warto 
używać tego czaru na wolniejsze 
potwory (takie jak smok), a także 
na potwory pracujące w warszta- 
cie lub bibliotece. 

Przymus — do końca trwania czaru 
stwory będą kontynuować aktual- 
ną pracę. 


Do broni - pozwala kierować gru- 


pq potworów. 

Niewidzialność — pozwala ukryć 
stwora. Można w ten sposób dojść 
do serca niezauważonym, włedy 
będzie niszczył je bezkarnie. 


Audiencja = prosta metoda na | 


ściągnięcie potworów do obrony 
Serca lochu. 

Zwalnianie — skuteczna metoda 
ataku na wroga znajdującego się 
w jednym pomieszczeniu ze sła- 
bq Twoją jednostką. 
Uzdrowienie — skuteczny sposób 
na przedłużenie walki. Warto uży- 
wać tego czaru podczas obrony. 
Błyskawica — doskonałe zaklęcie 
bojowe, zwłaszcza gdy za drzwia- 
mi wroga słoi kilka jednostek nie- 
widocznych dla Ciebie. Wówczas 
użyj zaklęcia „oko zła”, a następ: 
nie „błyskawicy”. 


Pancerz — częściowa ochrona | 


potwora przed atakiem. 
Kurczak = bardzo dobre zaklęcie, 
może zamienić wroga w kurczaka. 
Zaraza — wybuch epidemii wśród 
wrogich stworów, przy czym te 
zarażają się wzajemnie. 
Armageddon — ściąga do nasze- 
go Serca wszystkie potwory, za- 
równo Twoje, jak i wroga. Roz- 
poczyna się ostateczna walka. 
Zniszczenie ścian — umożliwia prze- 
bicie się przez umocnione ściany. 


Ofiary do składania w świątyni: 


mucha + pająk = czarnoksiężnik 


żuk 


+ pająk = czarna dama 


pająk + pająk + pająk demon żółciowy 
czarna dama + demon żółciowy + troll 
| = rogacz 

demon żółciowy + demon żółciowy 
= potwory zmieniają się w kurczaki 
duch = eksplozja kurczaków 
wampir — zaraza wśród Twoich stwo- 


| Komnaty: 


segmentów) — najlepsza zapora, | 


Serce — to właśnie od niego za- 
czynasz rozbudowę swojego kró- 
lestwa. Z niego pochodzi energia, 


Zebrał i opracował: 
Arkadiusz Matczyński 


e-mail:ripQsgk.com.pl 


Z prywafnych zbiorów 


2. 


12. 


13 


14. 


16. 


którą czerpią Twoi żołnierze. Naj- 
lepsza metoda na pokonanie wro- 
ga tkwi w zniszczeniu mu Serca. 
Skarbiec = tutaj chochliki składa- 
ja Twoje złoło. Należy go zbudo- 
wać jak najbliżej miejsca, w któ- 
rym złoto jest wydobywane. 
Portal — to z niego pochodzą 
wszystkie Twoje stwory, które bę- 
dą u Ciebie pracować. 
leże — tutaj Twoi podwładni będą 
odpoczywać. Im szybciej je wybu- 
dujesz, tym szybciej bęcą przy- 
bywać do Ciebie nowe jednosiki. 
Kurnik w nim odżywiają się Two- 
je jednostki. 
Sala treningowa — miejsce, gdzie 
można doskonalić umiejętności bi- 
tewne Twoich potworów. Niestety, 
musisz za ło płacić. Pączkujące 
stworki, które osiągną 10. poziom 
doświadczenia zamienią się 
w smoka. 
Biblioteka — pomieszczenie to 
zwabia czarnoksiężników, któ- 
rzy znajdują w niej nowe cza- 
ry. Bibliotekę należy postawić 
w miejscu mało uczęszczanym. 
Mosty — sprawiają, że woda i la- 
wa nie stanowią już problemu. 
Warsztat — w nich powstają drzwi 
i pułapki. 
Posterunek — ma stanowić najbar- 
dziej wysuniętą placówkę i infor- 
mować Cię o zbliżającym się nie- 
bezpieczeństwie. 
Więzienie — gdy nastawisz w pul- 
picie informacyjnym opcje skłon- 
ność do pojmania, to chochliki bę- 
dą ściągać do więzienia nieprzy- 
tomne jednostki wroga. Jeżeli za- 
głodzisz w więzieniu jakiegoś 
stwora, to wzbogacisz się o szkie- 
letora. 
Sala tortur - torturowani więź- 
niowie mogą przejść na Twoją 
stronę, a po śmierci wcieleni zos- 
taną do Twojej armii jako duchy. 
Koszary — tutaj możesz grupo- 
wać poddanych w oddziały. 
Świątynia — wizyta w niej pod- 
niesie poziom zadowolenia Two- 
ich poddanych. 
Cmentarz — miejsce, do którego 
przyciągane są wampiry. 
Oczyszczalnia - gdy umieścisz 
w niej stwora, będzie przyciągał 
on swoich kumpli. 

Jakub Dyga, 


Kowala 


Rubrykę prowadzi: 
Arkadiusz Matczyński 
e-mail:ripGsgk.com.pl 


PS. W tym miesiącu nagrodę 


otrzymuje Jakub Dygas. 


DESCENT 3 


(DEMO) 
Poniższe kody wpisz podczas gry: 
UNYON — nieśmiertelność 
— zabicie wszystkich wrogów. 
BLIMPIEBEST — uzbrojenie, energia i osłona na 


maksa oraz 500 rakiet | 
FRAMETIME — wyświetlenie ilości klatek na 
sekundę 


LONGCHIMP — widok zza pojazdu 
EXTURE — zmiana tekstur 
HRODITE — niewidzialność 
APHRODITE — niewidzialność | 
DUMPIEBEST — wszystkie bronie dostępne | 
ji demo 

QEZIRESR — nieśmiertelność | 


DESCENT 3 


niższe kody wpisz podczas gry: 

IveGotlt — uzbrojenie, energia i osłony na maksa 
urgerGod — nieśmiertelność 

reeSquid — pełna mapa 

More(lung — skok do następnego poziomu 
DeadOfNight — niszczy wszystkie Boty 

esticus — niewidzialność 

FrameLength — wyświetlenie ilości klatek na 
sekundę 

ByeByeMonkey — widok zza pojazdu 
Shananigans — zmiana tekstur 

ubeRacer — 210 uszkodzeń 


FORCE 21 


amazon — brak drzew 
avatar — żółty kwadrat wokół pojazdów i bu- 
dynków 
london — brak chmur 
hasselhoff — przegrana 
ispy — wyłączenie „Fog of War” 
polytheism — niewidzialność dla wszystkich 
*_ killenemy — zabicie wszystkich wrogów 
grid — wyświetla siatkę geograficzną 
chessmatch — radar 
commanders — wyłączenie efektów 
stratperspeciive — zmiana widoku 
novictory — wyłącza wynik zwycięstwa 
hurt rani pierwszy pojazd w aktualnym plutonie. 
chillout — zatrzymuje pojazd w miejscu 
seattle — wyłącza horyzont 
gameoverman — zwycięstwo 


GTA: LONDON 1969 


deathtoall — wciśnij [*] - dostęp do wszystkich | 
broni | 
flashmotor — wybór poziomu 

super well — wybór poziomu 

trovelcard — wybór poziomu 

6661970 — nielimitowana ilość żyć 

tithead — brak policji 

iamfilth — brak policji 

iamgod — mnożnik x10 

averyrichman — 999999999 punktów 
uintnuffin — wszystkie przedmioty 
psychadelic— naciśnij klakson, by zmienić kolor 
silence — wyłączenie policyjnego radia 

herc— super kod 

rommel — „Debug Mode” 


| /disableAVI — wyłączenie punktów ruchu 
| Przykład: 


_ Wyiśnij podczas gry [Gl] + [AK] + [X] 


| ny poziom. 


| Warp Eleven 


wybrać odpowiedni sumochód. 


„ wasedani (wyl 
| vavan (wybierz Ford F350) — furgonetka 


NOMEWORLD 


10 ar 
Rozpocznij grę z jednym z poniższych para- | 
metrów: 

/debug — „Debug Mode” 

/noB6 — wyłączenie galaktycznego podkładu 
/no(omprlayer —wyłączenie domyślnego kom- 
puterowego gracza | 
/notactics — wyłączenie taktyki 
/noretreat — wyłączenie trybu ucieczki 


cNhomeworlAhomeworld.exe /debug 


INTERSTATE *76: 
NITRO PACK 


Jeśli wybierzesz Phaedra Rattler, jako swoje | 
imię wpisz: 

HOTAIR — balon 

THETRUTHISHERE — UFO 


Aby zagrać helikopterem, wybierz Phaedra 
Rattler jako swój pojazd i jako swoje imię wpisz 
„tetpocileh”. 


— błyskawiczny efekt. Możesz także przytrzy- 
mać [Girl] + [Shift] i wpisać GETDOWN. Jeśli 
wykonasz to poprawnie, zobaczysz zbliżający 


__ się samochód. Pozwól, by Cię zabił. Wówczas | 


wciśnij ECrl] + [ALE] + [X], aby wybrać dowol- 


MIDTOWN MADNESS 


Wszystkie poniższe kody wpisz po wybraniu no- 
wego gracza, zamiast jego imienia. Za użycie | 
poniższych oszustw nie otrzymujesz niestety 
punktów. 


| | outcast.ini znajdujący się w katalogu z grą, Do- 
_ Showme Cops — wyświetla wszystkich policjantów 


na mapie 
Big Bus Party All — ruch uliczny 

Tiny Car All — strajk komunikacji miejskiej 
amizdA eoJ All — ruch okrężny 

Jet Planes All — samoloty 

All — dziesięciokrotne przyspie- 
szenie 


Następne kody dostępne sq wyłącznie w trybie 
jednego gracza „Cruise Mode”. Także wpisz je za- 
miast imienia gracza, Po wpisaniu kodu musisz 


wasecdans (wybierz Cadillac) — normalny samo- 


chód 


jerz Bullet) — jasne auto 


wadiesels (wybierz autobus) — Diesel 
vacompact (wybierz VW Bug Rabbit) — Compact 
xapickup (wybierz Ford F350) — furgonetka 
vabus (wybierz autobus) — nowy kolor autobusu 
wadelivery (wybierz Ford F350) — wóz do- 
sławczy 

valimo (wybierz Mustang 6T) — limuzyna 
walimoblack (wybierz Mustang GT) — czarna 
limuzyna 

valimoangel (wybierz Mustang GT) — biała 
limuzyna 


Ji 


| yaad (wybierz Cadillac) — żółta taksówka 


| kopię pierwotnego pliku. 


| Damage=310.000000 


RADY i PORADY 


wataxicheck (wybierz Cadillac) — zielona tak- 
sówka 

vaboeing_small (wybierz mini bus) — odrzuto- 
wiec 


Kolejne triki wykonaj podczas gry. 


|. Weiśnij [Ctr] + [AlE] ++ [Shift] + [FZ], by uaktyw- 
| nieekran do wpisania poniższych kodów (dzia- 
| ła tylko w trybie gry dla jednego gracza): |-. 


/nodamage — brak uszkodzeń 
/damage — uszkodzenia wracają 
/dizzy — lotniczy korkociąg 

/tuzz — włączenie policyjnego radaru 


| /bridge — szybkie mosty 


/uto — samoloty zamieniają się w UFO 
/sitap — zamiana pociągu 

/ślide — samochody nie mają tarcia 

/putk — Twój samochód nie odczuwa tarcia 
/grav — połowiczna grawitacja 


| /postal — jeśli wciśniesz klakson, spalisz skrzyn- 


ki na listy 

/talkłast — szybki komentarz 

Ztalkslow — wolny komentarz 

/big — wielcy ludzie 

/iny — mali ludzie 

/nosmoke Wheel — brak dymu po wypadku 
/smoke Wheel — dym po wypadku 


Poniższe komendy wpisz jako parametr: 
-allrace — dostęp do wszystkich tras 

-allcars — dostęp do wszystkich samochodów 
Przykład: 

GWidtownimidiown.exe -allcars -allrace 


QUTCAST 


Uruchom program „Notatnik” i otwórz plik 


konaj w nim następujących zmian, by uzyskać 
różne ułatwienia w grze. Następnie zapisz zmia- 
ny i uruchom grę. Uwaga! Przed edycją zrób 


Aby otrzymać dużo zdrowia zmień: 

[Bonuses] 

MoneyChest=5.0000000 na MoneyChest=5000000.0' 
Money=1.0000000 na Money=1000000.0 
Life=5.0000000 na Life=5000000.0. 


Broń: 

[SimpleGun] 
Weight_of_bullet=0.010000 
Speed_of_bullet_min=90.000000 
Speed_of_bullet_max=110.000000 
Reloadtime_of_bullet=20000 
RecoilElasticity=4.000000 
Recoil-=15.000000 
MaximumkRecoil=15.000000 
Load_erilical_level=3: 
Lifetime_of_bullet=20000 
Fridion_of_bullet=0.000000 


Burst_Size_Leve|_3=24 | 
Burst_Size_Level_2=22 | 
| 
| 


| Bursi_Size_Level_1=20 


BulleiRadius=10.000000 
MmmoBox=30.000000 


/ m_dełonate=10.0! 
| m_scope=10.000000 


| m_flame_up= 


/ [Human] 


[WeaponMerchant] 
m_simple_ammo=1.000000 


m_10_lser=0.100000 


Zasoby: 
[Recreators] 
rec_simple=1*GREEN_HERIDIUM+-1*METAL 


rec_cooker=4*RED_HERIDIUM:-4*GREEN_HERIDIUM 


Pozostałe przedmioty: 
[WeaponNierchant] 
m_simple_ammo=10.000000 
m_tracer_ammo=10.000000 


| m_flome_ammo=10.000000 
| m_koom_ammo=10.000000 
| m_dart_ammo=10.000000 


m_perf_ammo=10.000000 
m_holo=10.000000 
m_dynamite= 10.000000 
m_o2=10.000000 
m_frip=10.000000 
m_healih=10.000000 
m_invis=10.000000 
m_teleport=10.000000 
10000 


m_iracer=10.000000 
m_perf=10.000000 
0.000! 
m_dart=10.000000 
m_iracer_up=10.000! 
m_boom=10.000000 
m_simple_up=10.000! 
m_laser=10.00000( 
m_flame=10.000000 
m_simple=10.00000 
m_hoom_up=10.000000 


Nieśmiertelność: 


HeroDamageŚcale=0.000000000. 


Weśnij [Esc] podczas gry i wybierz „Options”. 


| Następnie kliknij w lewym dolnym rogu ekranu 


i wpisz poniższe kody: 
EGOTRIP — przeciwnicy dostają wielkie głowy 


| BEEFCAKE — nieśmiertelność 
| SWEET — wszystkie rodzaje broni i nielimi- 


fowana amunicja 

FRAMERATE — pokazuje ilość klutek na sekundę 
BOBBY: BIRD = wszystkie powyższe triki 
włączone 


Zebrał i opracował: 
Arkadiusz Matczyński 
e-mail: triki©sgk.com.pl 
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Po wyjątkowo długim lecie nastała jesień pełną gębą 
- doskonały czas na buszowanie po bezmiarach Sieci. 
Oto kolejna porcja ciekawych stron WWW, których namia* 
ry nadesłaliście na adres redakcji lub mój prywatny. Za 


wszystkie listy dziękuję - szczególnie niestrudzonej 
Rozalii Mikołajek, która nie ustaje w nadsyłaniu swoich 


propozycji = i zapraszam do surfowania. 
ManJAk 


Sieci neuronowe 
hittp:///priv2.onet.pl/war/edward_ch// 


Paintball Page 


hitp://alumi.eecs.berkeley.edu/--gmariin/pointbal/ | 


Darts « wszystko o grze w lotki 
kitfp:///frikod.onet.pl/wa/bogdanko/ 


p twe wrr tia pw 


uior tej strony w przystępny 

sposób wyjaśnia, czym są sie- 

ci neuronowe, w jaki sposób 
szłuczne twory elektroniczne mogą na- 
śladować naturalne układy nerwowe, 
a także prezentuje schematy prostych 
sieci. Można fu poczytać o zasadach 
działania takich urządzeń, o uczeniu 
metodą wstecznej propagacji błędów 
oraz o przykładach zastosowania sie- 
ci neuronowych w badaniach nauko- 


wych. 


Tsunami 
http://www. isunami.com.pl/ 


The Bay Area Paintball Page 


p OPM 
sj 


hoć paintball jak na razie jest 
rozrywką dla bogatych, to coraz 


częściej „zwykli” ludzie również 
mogą spróbować swych sił w tej emo- 
cjonującej grze, dzięki pojawiającym 
się jak grzyby po deszczu wypoży- 
czalniom ekwipunku. Strona ta zawie- 
ra informacje mogące przydać się 
wszystkim zainteresowanym tym spor- 
tem — od porad odnośnie do wyboru 
sprzętu, poprzez zasady gry, aż po 
podręczniki taktyki. 


The Big List of Movie Mistakes 
| htp://wwmovie-mistakes.com/ 


nternetowe serwisy informacyjne 
|= grom komputerowym 
cieszą się niemałą popularnością 
wśród „usieciowionych” graczy. Tsuna- 
mi jest jedną z nowych inicjatyw w tym 
zakresie; oferuje, oprócz słandardo- 


wych działów w rodzaju zapowiedzi czy 


recenzji gier, takie elementy, jak sekcja 


fan fiction czy wywiady. Ufamy, iż 


wkrótce Tsunami dołączy do liczących 
się serwisów „growych”. 
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2 ła zawiera wielką listę błę- 
dów popełnionych przez ekipy 
filmowe podczas produkcji filmów. Po- 
czyłać tu można o wpadkach monta- 
żystów, w wyniku których lewa strona 
zamienia się w filmie miejscami z pra- 
wą, a także zapoznać się z wieloma 
ciekawosłkami — na przykład sprawdzić, 
w którym miejscu nowych „Gwiezd- 
nych wojen” pojawia się delegacja E.T. 
z filmu Spielberga. 


ROSSO 


godnie z tym, co sugeruje tytuł, 


Prieto do-157 
Ltyklata 
z © 

Stow terminów 
Dodania 
— a —— 


Polskie zamki 


htr /awczankip/ 


spaniale przygotowany ser- 
wis, poświęcony polskim zam- 
kom. Zawiera mapki z zaz- 


naczoną lokalizacją zamków w całej 
Polsce — także tych, z których obecnie 
zosłała już tylko kupa gruzu. Obok 
opisów traktujących o historii poszcze- 
gólnych budowli znaleźć można ich 
zdjęcia oraz galerię szkiców przedsta- 
wiających wybrane fortyfikacje. Strona 
uzyskała tytuł Namiaru Miesiąca. 


, oskonała strona dotycząca gry 
D: rzutki — ulubionej rozrywki 
redakcji ŚGK. Zawiera artykuł 
na temat powstania i rozwoju gry, opis 
niezbędnego wyposażenia, zasady 
rywalizacji oraz etykietę obowiązują: 
cq podczas zabawy. Zainteresowani 
mogą się tu zapoznać ze słownikiem 
łerminów związanych z rzutkami, a tak- 
że z opisami gier opartych na idei darts. 
Znajduje się tu także lista... wymówek, 
iłumaczących chybione rzuty. 


NTT SYSTEM jest producentem komputerów 
zgodnych z normą jakości ISO 9001 


Wszystkie komputery produkowane przez firmę 
NTT System są przystosowane do pracy w roku 2000 


BRZEFCH 


NOWA JAKOŚĆ, NOWY PRODUKT 


SAM PC - W SAM RAZ 
SAM-PC $ 


Do komputerów 
SAM PC 
dołączamy pakiet 
oprogramowania 
w którym znajdziecie 
4 atrakcyjne gry, 
programy do nauki 
języków obcych 
i gratis 
środki czyszczące NTT. 
Cena pakietu 99 zł netto. 


procesor Intel© Celeron"" 333 MHz 
pamięć operacyjna 32 MB SDRAM 
karta graficzna SVGA 4 MB AGP 
karta dźwiękowa 

dysk twardy 4,0 GB 

kieszeń do dysku twardego 
napęd dyskietek 1,44 MB 

napęd CD-ROM 32x 

klawiatura 

mysz + podkładka 

system operacyjny WIN 98 


SAM-PC L 


SAMSUNG 


A AA PA AA ŻA LAMA MĄ 


rz tot NY 


Dział Handlowy: NTT System Ltd. Warszawa ul. Osowska 84 
Dział Handlowy 673 10 20, tel. (0 22) 610 09 79 serwis, e-mail handlowyGntt.com.pl 


NTT WARSZAWA, ul. Ostrzycka 2/4, 
tel. (0.22) 818 57 40 (raty, leasing) 


NTT Warszawska Giełda Elektroniczna, 
Al. Niepodległości róg Armii Ludowej 


(podziemny pasaż handlowy przy GUS), 


tel. (0 22) 825 91 00, 82505 64 w.10: 
(raty, leasing) 


Społ e 


'E] 


20000000 


aj: LA 


NTT WARSZAWA, ul. K.E.N. 14 

Na terenie hipermarketu HAT (Kabaty) 
tel. (022) 6492772 (raty) 

NTT: WARSZAWA, ul. Pereca 2, 

tel. (0 22) 654 23.65, (raty) 


NTT WARSZAWA, ul. Słowackiego 27/33, 
A) tel. (0.22) 8321577 (raty, leasing) 


The Intel Inside logo and Pentium are registered trademarks and Celeron is u trademark of Intel Corporation. 


celeron" 


PROCESSOR 


SAMSUNG 


procesor Intel© Pentium© III 450 MHz 
pamięć operacyjna 64 MB SDRAM 

karta graficzna SVGA 16 MB AGP RIVA TNT 
karta dźwiękowa Sound Blaster AWE 64 
dysk twardy 8,4 GB 

napęd dyskietek 1,44 MB 

napęd CD-ROM 40x 

klawiatura multimedialna 

mysz + podkładka 

system operacyjny WIN 98 


% Szczegółowe informacje dotyczące 
ratalnej sprzedaży oraz cen komputerów 
uzyskasz w sklepach i oddziałach NTT System. 


Oferta ważna do wyczerpania zapasów magazynowych 


Bydgoszcz: ul. Chodkiewicza 17, tel. (0-52) 21-00-51 wow. 247, 248 
bydgoszczGntt.com. 

NTT WARSZAWA Centrum Handlowe LAND, 

ul. Wałbrzyska II paw. 47, 

tel. (0 22) 549 90.46 (raty, leasing) 

NTT PRUSZKÓW, wl. Wojska Polskiego 36u, 

tel. (022) 728.67.67 (raty, leusing) 

NTT OTWOCK, vl. Andriollego 18, paw. 13, 

tel. (0.22) 788 05 36, (wejście od ul. Staszica) 


Ruda Śląska: ul. Kokotek 4, tel. (0-32) 248 00 
e-mail ruda©ntt.com.pl; 


Kraków: ul, J. Wybickiego 3a, tel. (0-| |-91, 632-90-93 


e-mail: leszno©nttcom.pl; 


e-merge GmbH 


glt 1996,28, 


WinAce 
Archiver 


http://www.winace.com 


Marcel Lemke und e-merge Gmbh. Alt righls reserved. 


| czasopism ma postać skom- | 
presowaną (np. ZIP). Dlatego | 
| umiejętność użycia programu 


| tek/płyt (nie mówiąc o trzyma 


| Wszak w przeciwień- 


O tym, że bez podstawo- | 


wych narzędzi do kompresji | 


nie ma życia, raczej nie trze- 


ba nikogo przekonywać. Zna- | 


komita większość materiałów | 
rozpowszechnianych poprzez | 


internet oraz umieszczanych 
na płytkach dołączanych do 


File View Archve Tools" Konta menu Help 


| e] 


| iebwobiecoy Syst cztesnoriice_wn_10 


| go. Na co dzień często się by- 


do dekompresji to podstawa 
obsługi komputera domowe- 


wa tak, że na HDD przecho- | 
wujemy programy (gry?], do 
których zaglądamy rzadko, 
ale jednak zaglądamy. Wtedy 
zamiast za każdym razem mo- 


+ goback 


Program. 
descrintion 
Shareware. 
Information 


© retum to wnace 


Welcome to WinAce - Ace up your files 


Program description 


System. 
requirements 


"The mały purpose of WinAce la the managament o corrprossed fes in dferent 
archha formata, Sica the foature similar to most of the common fla managament 
programs, WinAca may wall replace your current ia oxplorer. The support for 
arche fes l not Imied to tre extremely afłelent ACE format alone, WinAce also 
suppors the most popular aecha forms, so you wonitneed ay otrar aekłienal 
programs In order to croato or edi Zipfiles or the Ike 


wice features: 


* Corpressln i tha following formats: ACE, ZIP, LHA, MS-DAB 

* Decompression of: ACE, ZIP, LHA, MS-CAB, RAR, ARC, ARJ, Gip, TAR, 
200 

* multryolume (ACE 8. CAB) and SPX archives (ACE 8. ZIP) 

1 encrypiicn 8 recotery records 

Authentiity verlfcaton for ACE archives 


Comet fes HT, ANSL or ASCI fr ACE- rd ZP-Archie 
zGŚ = eżjam 


[2060265 bytes 


| człowieka) i 


zolnie je wgrywać z dyski 


niu ich na dysku w całości), war 
to przechowywać je w postac 
skompresowanego archiwum? 
Również nagrane stany gry, 


do których mamy zamiar kie- | 
| dyś wrócić (savegame'y) moż- | 
na trzymać w postaci spa : 
| kowanej, zajmującej 
| o wiele mniej miejsca. 


spożytkowaniem konieczny 
jest proces dekompresji. 


Do najpopularniejszych 
pakerów, które zyskały sobie 
aprobatę użytkowników, na- 
leżą programy Winzip, Win- 


stwie do samej gry, 

ich nie da się odtwo- 

rzyć z oryginalnego 

kompaktu. 9807.05 14.. 685 40% af 
[Jsenpie.ere 9602:2800.. _ 856 38% 42 
(alfie_jddz 96022800. _ 268 x 18 

Proces kompresji 

danych - komputero- 

wych można porów- 

nać do ściskania gąb- 4 

ki. Normalnie gąbka |ezęcodońesóbiee "1 ffodafeuke 

zajmuje określoną 

ilość miejsca, jednak po jej | rar, Arj oraz Ace. Wielu użyt 

ściśnięciu w ręku jest szansa, | kowników korzysta także zwbu- 


że cała schowa się w zamknię: 
tej dłoni. Nie ma tu czarów — 
po prostu „skompresowana” 


gąbka zajmuje mniej miejsca, | 


choć jest to wciąż ten sam 
przedmiot. Dane komputero- 
we także mają (na ogół) struk- 
turę podatną na „zgniatanie”. 


| Zaawansowane algorytmy ma- | 


tematyczne (np. LZ, Huffman) 


pozwalają na znaczne zmniej- | 


szenie ilości miejsca koniecz- 


nego do zapisania ciągu bi- | 
tów tworzących pliki. Skom- | 


presowane dane nie są jed- 
nak użyteczne dla komputera 
(tak jak ściśnięta gąbka dla 
przed ich 


dowanych mechanizmów kom- 
presji Nortona lub Windows 
Commandera. Do tych właś- 
nie narzędzi zawężony został 
minitest polegający na kom- 
presji całego katalogu z grą 
„Quake" - wraz z dodatko- 
wymi mapami, botami etc. 
Łączna objętość folderu przed 
kompresją wynosiła równo 
140 MB. Konfiguracja kompu- 
tera testowego nie jest tu istot- 
na, gdyż pomiary wykonano 
na tej samej maszynie, przez 
co są one porównywalne. 
| Wszystkie pomiary wykonano | 
| przy zachowaniu firmowych 
| ustawień pakerów (domyślny 


stopień kompresji). Wyniki 
eksperymentu zamieszczono 
w tabelce obok. Wynika z nich, 
że zdecydowanym faworytem 
jest program WinAce, oferu- 
jący najlepszy stopień kompre- 
sji przy zachowaniu akcepto- 
walnego czasu jej trwania. Je- 
żeli chodzi o upakowanie da- 
nych, nie mają się także cze- 
go wstydzić autorzy progra- 
mu WinRar, choć w tym przy- 
padku czas kompresji jest 
znacznie dłuższy. Najszybciej 
z zadaniem uporał się Win- 


zip, lecz odbyło się to kosz- | 
tem objętości archiwum wyni- | 


kowego. Należy zaznaczyć, 
że umiejętne dobranie para- 
metrów kompresji może spo- 
wodować rezultaty odmienne 
od otrzymanych — po prostu 


z każdego z testowanych pa- | 


kerów da się wycisnąć o wiele | 


więcej poprzez trałną konfi- 
gurację zaawansowa- 
nych opcji. 

Podczas wyboru 
pakera warto zwró- 
cić uwagę na kilka is- 
totnych aspektów. Po 
pierwsze: czy obsługi 
wane są długie nazwy 
plików Win95 — star- 
sze wersje programów 
mogą „obcinać” naz- 
wy plików i katalogów 
do DOS-owego forma- 


nazwa rozszerzenia). 
Po drugie, czy zapew- 
nione są mechanizmy 
weryfikacji autentyczności ar- 
chiwum oraz czy możliwe jest 
szyfrowanie hasłem tworzo- 
nego pliku skompresowane- 
go. Po trzecie, warto się upew- 
nić, że dany program posia- 


'WinAce 1.0 


tu 8+3 (tytuł pliku plus | 


| SPRZĘT i MULTIMEDIA 


da możliwość odtworzenia 


uszkodzonego archiwum na | 
podstawie dodatkowo gene- | 


rowanych specjalnych sum 
kontrolnych. Użytkownikom 
o większych wymaganiach 
przydatne mogą się okazać 
możliwości tworzenia archi- 


| wów samorozpakowujących 


się (pliki z rozszerzeniem 
„exe). Natomiast wszystkim 
przyda się możliwość auto- 
matycznego podziału dużego 
archiwum na wiele mniej 
szych — np. w celu przeniesie- 
nia danych na dyskietkach 
(tzw. podział na woluminy]. 
Najnowsze wersje przetes- 
towanych tu programów mają 
wbudowane wszystkie wyżej 
wymienione funkcje, co świad- 
czy o tym, że ich popularność 
jest uzasadniona i poparta rze- 
czowymi argumentami. 


Co wybrać? 


Wybór nie jest łatwy. Do- 
bór programu kompresujące- 
go powinien mieć miejsce na 
podstawie tego, czy bardziej 


98.0324 17:52 
9902.27 00:23 

298-01-27 05:34 

88.032018:15 

980320 18:35 

88.01-27 05:43 | 
98.0324 17:52 | 
88.03.21 16:35 
98.03.24 08:47 
9803.24 17:52 
98-03-19 00.04 
980316 04156 
-88.03:15.04:34 
980315 04:55 
9801.09 18:55 
88.03:1912:28 
88.03.14 22:15 
88.0314 18:00 
9803.24 17:52 
9803.24 22:46 
89.0324 17:52 
9803.24 17:52 
9802.06 21:18 
88.032019:38 
9803:2018:15 
9803.24 17:52 
88-03-11 20:00 
9803.24 17:52 
9803.24 17:52 
88.03.24 17:52 


a] Defout. SFX 
[A] Desciplion 
[A] Dos.SFX 
jaj Fle_Jddz 
M) License.bt 
KOCE 
|Rar.eze 
[A] Rartt 
|) Ra_Stobt 
E RarExtdl 
A] RaFies.et 
ss] Revtcig 
|Rcytesa 
A) Rot 
Readebt 
ja) Register im 


83-10-04 16:56 
39-10-04 16:57 
83-10-04 17:02 
38-10-04 16:57 
99-10-04 16:57 
93-10-04 16:57 
83-10-04 16:58 
93-10.04 16:57 
39-10-04 18:57 


Folder plików 
Folder plików 
Folder plików 


Dokument tekstowy 
Dokument lekstowy 
Rozszerzenie aplikacji 
Pik LST 

Pi CFG 

Aplikacja 
Dokument tekstowy 
Dokument tekstowy 
Pik FRM 

Dokument tekstowy 
Dokument tekstowy. 
Aplikacja 

Pik L5T 

WIRRAR archive 
Aplikacja 

WIARAR aachive 
WINRAR archiye 
Dokument tekstowy 
Pik SFX 

Okies Moriora Połą 
„Aplikacja 


Folder plików 
Folder plików 
Folder plików 
Folder plików 
Folder plików 
Folder pików 


j jest się ograniczonym cza- | 
| sem, czy wolną przestrzenią | 
dyskową. Niecierpliwi zapew- 
ne wybiorą Ace lub Winzipa, | 
zwłaszcza, iż ten ostatni jest 
programem powszechnie wy- | |-- 
korzystywanym. Z drugiej stro- | — 

ny nie bez znaczenia są pre- ; warte na tej witrynie mogą 
ferencje użytkownika w sto- | być doskonałym źródłem in- 
sunku do łatwości obsługi | formacji i pomóc w wyborze 
programu  (interfejs] oraz | programu optymalnego do 
dodatkowych opcji rozszerza- | rodzaju kompresowanych da- 
jących standardowe możli- | nych. Na dobrą sprawę war- 
wości (dla bardziej wyma- | to się jednak zaopatrzyć we 
gających i zaawansowanych). | wszystkie wcześniej wspo- 
Wszyscy bardziej dociekliwi | mniane pakery: nie zajmują 
Czytelnicy powinni koniecznie | one dużo miejsca, a dają mo- 
odwiedzić stronę „Archive | żliwość indywidualnego poz- 
Comparison Test” (pod adre- | nania każdego z nich i doko- 
sem http://act.by.net), zawi nania świadomego, podpar- 
rającą szczegółowe porów- '| tego doświadczeniami, wy- 
nanie kilkudziesięciu obec- | boru. 

nych na rynku programów na- 
rzędziowych do kompresji 
/dekompresji. Informacje za- 


STRONY W INTERNECIE 


ACE 
htłp://members.aol.com/mlemke6413/ace.htm 


UnraSio1ar 
Bi) WhateNew.bt 
|WinConSPX 
|WnRAP.ent 
'WInRAR exe 
WinRAR. hip. 
IJZpSFX 


Pik pomocy 
Pik SFX 


Piotr Gontarek 


| 
j 
| 
j 
i 
b 


ARJ 
htłp://www.arjsoft.com/ 
PKZIP 
http://www.pkware.com/ 


RAR 
http://www.geocities.com/SiliconValley/Lakes/2797/ 


UC2 
http://www.xs4all.nl/=aipnl/ 


Winzip 
htip://www.winzip.com/winzip/ 


Archive Comparison Test 


hitp://act.by.net 
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MULTIMEDIALNA HISTORIA ŚWIATA I POLSKI 


Zgodnie z tym, co sugeru- 
je tytuł, encyklopedia Wojny 
światowe stanowi obszerny 
zbór informacji o wydarze- | 
niach, jakie miały miejsce w la- 
tach 1914-1948. Program ofe- 
ruje kilka sposobów wyszuki 
wania wiadomości. Opcja „Hi 
toria" ma strukturę podob- 
ną do szkolnego podręcznika 
i składa się z pięciu głównych 
działów: Wojna 1914-1918, | 
Świat 1918-1939, Wojna i świat | 
1939-1948, Wojna i Polska 
1939-1948. Te z kolei podzie- 
lono na rozdziały, które trak- 
tują o oddzielnych problemach 
i wyjaśniają konkretne sytua- 
cje, takie jak na przykład przy- 
słąpienie USA do | wojny świa- 
towej, Akt 5 listopada czy oko- 
liczności podpisania układu | 
Sikorski-Majski. Każdy tekst za- | 
wiera tak zwane słowa-klu- 
cze, podkreślone i zaznaczo- 
ne kolorem, które po kliknię- | 
ciu kursorem rozwijają się | 
w tekst uzupełniający wcześ- | 
niejsze informacje. Można 
w ten sposób dowiedzieć się 

kim był Ignacy Daszyński, | 
gdzie leży Tobruk lub roz- | 


i 


Ę 
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ga ncyklopedii, poradników i innych przewodników multimedialnych wyroiło 
i się ostałnimi czasy wielkie mnóstwo. Uczą języków, kroju i szycia, historii 
im lub wyrobu parasoli sposobem domowym, wedle zapotrzebowania. Dla 
tych, u których wojenne opowieści dziadka | 


lub babci obudziły ciekawość przeszłości, 
przeznaczony jest produkt opisany poniżej. 


wikłać wątpliwości co | 
do tożsamości Bolesła- 
wa Małojca. Dostęp do 
dodatkowych informaji 
umożliwia komenda | 
„Zobacz”. | posażona jest w zestaw py- 

Następnym sposo- | tań, zatytułowany „Czy wiesz?”. 
bem na rozszerzanie 
wiedzy przy pomocy : 
programu jest możli- | 
wość skorzystania z ka- | 
lendarium, zwanego tu- 
taj Linią czasu, gdzie 


wiedzi program odsyła do roz- 
działu, gdzie dane wydarze- 


AK był olimpijczykiem, mo- 
żesz spróbować swych sił 
w tej dyscyplinie. 

Jako że historia to nie tyl- 


ko bitwy, konferencje i układy, 


padku podania błędnej odpo- | 


Jeśli wiesz, który z dowódców | 


nie jest opisane i wyjaśnione. | 
Dodatkowo encyklopedia wy- | 


Można tu na przykład przyj- 
rzeć się z bliska kartce żyw- 
nościowej z 1944 roku lub obej- 
rzeć zdjęcia ze ślubu Goeringa. 

Program ten jest jedną 
z lepszych multimedialnych en- 
cyklopedii dostępnych na ryn- 
ku. Jego główne zalety to wy- 
godna obsługa i przejrzysty 
układ danych, a przede wszyst- 
kim — ogromna ilość zawar- 
tych w nim informacji. Produ- 
cent Wojen światowych pole- 
ca swoje dzieło gimnazjalis- 
tom i licealistom, przygotowu- 
jącym się do sprawdzianów 
i wszelkiego rodzaju egzami- 
nów z historii, ale z pewnoś- 
cią przyda się on również tym, 
którzy szkoły pokończyli już 
dawno, a głód wiedzy w nich 
pozostał. 


wydarzenia pogrupo- 


terenie Polski i te, które 
dotyczą reszty świata 
w poszczególnych latach. 
Program umożliwia rów- 
nież przesłuchanie oryginal- 
nych nagrań, obejrzenie foto- 
grafii, map, filmów i reproduk- 
cji dokumentów z epoki. Tutaj 
znów można skorzystać z op- 
cji „Zobacz”, by zaznajomić 
się z okolicznościami powsta- 


nia dokumentu, oraz wyda- | 
rzeniami, które on ilustruje. | 


Z kolei tym, którzy odczuwają 


potrzebę sprawdzenia swojej | 
wiedzy encyklopedia oferuje | 
quiz w formie testu wyboru. | 


wane są chronologicz- | 
nie i podzielone na te, ; 
które miały miejsce na | 
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Nie przypomina on w niczym | 


konkursów audio-tele; żeby | 
odpowiedzieć na pytania po- | 
trzebna jest wiedza i umiejęt- | 
ność kojarzenia faktów. W przy- | 


warto zapoznać się również 
z życiem codziennym, ludźmi 
i poziomem rozwoju technicz- | 
nego w pierwszej połowie XX 
wieku. Program zaopatrzony | | Producent: Edgard Multimedia - 
jest w opcje Varia, gdzie zna sa » 

> > KA. dotyczące | Wymagania: PC Pentium 60, 
spraw pośrednio związanych 
z działaniami wojennymi. | 


Pająkówna 


Syjam wii wojnie światowej. 


Jedyne niepodległe państwo na Półwyspie Indochińskim, Syjama, od roku 1937 
przechodził proces unowocześniania ustroju politycznego, systemu admninistracyjnego i - 
przede wszystkim - sił zbrojnych. Epoka bezpośredniego zagrożenia rozbiorem przez. 
kolonialne potęgi - Francję i Wielką Brytanię - minęta. Pozostały jednak utracone na ich rzecz 
terytoria na granicach z Birmą, Malajami i Indochinami. Falctyczny dyktator kraju, marszałek: 
Phibunsongram, pragną je odzyskać, a wojna światowa zdawała się stwarzać ku temu okazję. 

Po klęsce Francji w 1940 r. Syjam zażądał od Francuskich Indochin zwrotu ziem na 
zachodzie Kambodży i Laosu, Mieszkańcy Syjamu, Laosu i Kambodży należą do rodziny 
tajkich aw 1937 r. Syjam właśnie powróci do nazwy Królestwo Tajów, 

w jąc na zapas swe roszczenia. Wobec odmowy 

i przełomie 1940/41 r., wojska syjamskie. 
wargnęły do zachodniej części Indochin i opanowały część 
spomych terytoriów. Co prawda, zespół floty francuskiej z 
Sajgonu zaatakował i zniszczył część sił morskich Syjamu pod 
Koh-Chang, lecz rząd Japonii narzucił obu. stronom swe 
pośrednictwo i wymusił przekazanie Królestwu Tajów zajętych 

| przeze ziem w Laosie i Kambodży. 


omy 


ego Creator trudno nazwe 
nie program multimedialny to 
i pasuje. Na dobrą spra 


ać grą, choć oki 


porcjach. Pomij 
waniem tego dzieła, moż 


czony dla wszystkich miłośn 
drugie, że zapewni im dobrą zaba 


| bie w poprzed- 
| nim module te- 
| raz ożywa. Rea- 


| dzielnie 


możesz przejść 
do drugiej części 
gry, czyli zaba- 


Na tym eta- 
pie świat stwo- 
rzony przez Cie- 


lizmu dodaje fakt, 
że możesz samo- 
ustalić 
porę dnia (dzień, 


zasadnicze części. W pierw- | 
szej z nich kreuje się świat od | 
podstaw. Użytkownikowi da- | 
no tu możliwość operowania | 


całkiem dużą liczbą klocków | 


(choć, niestety, nie wszystkimi | 


z kolekcji Lego). Oczywiście, 
można dowolnie zmieniać ich 
kolor, dodawać atrybuty przej- 
rzysłości, wyznaczać położe- 
nie i ustawienie. Autorzy po- 
myśleli przy tym o osobach, 
którym nie chce się tworzyć 
modeli. Udostępniono im kil- 
ka gotowych już budowli i po- 
jazdów. Do wyboru dano tak- 
że kilka rodzajów drzewek, 
znaków drogowych, ulic i je- 
dynych w swoim rodzaju lu- 


| dzików. Figurki Lego można 
transformować dokładnie tak | 
samo, jak to się robi w rze- | 
czywistości — zmienić kolor | 


spodni i koszulki, rodzaj nie- 
sionego ekwipunku na ple- 
cach czy w rękach, rodzaj 
główki i jej okrycia. W zes- 
tawie Creatora jest również 


miejsce dla specjalnych kloc- | 
ków, dzięki którym możesz | 
pobawić się w człowieka-de- | 


molkę (ładunki wybuchowe), 
obserwować okolicę (kame- 


ry) czy zainstalować tu i ów- | 
| wa dźwięku. Odgłosy wyda- 


dzie światła. Zakładając, że 


ustawisz wszystko na swoim | 
miejscu i przypiszesz właści- | 


wości figurkom i pojazdom, 
aby te mogły się poruszać, 


| noc lub tę, jaka 


wynika z zegara 


| w Twoim komputerze], oglą- 
/ dać świat z różnej perspekty- 
| wy, także oczami samych fi- 
| gurek, a nawet kierować lu- | 
| dzikami lub decydować oto- | 
rze jazdy aut. Niestety, w tym 
/ ostałnim wyraźnie szwanku- 
| je sterowanie, co objawia się 
/ zauważalnie opóźnioną re- 
_ akcją na komendy skręcania 
/ i przyspieszania. 


Jeśli chodzi o wykonanie 


j techniczne, to grafika progra- 
mu z założenia ograniczona 


jest do możliwości kreacyj 
nych, jakie stwarzają klocki Le- 


SOCE 


WWE 


dzieci na dobrą sprawę za- 
pewne nawet nie zwrócą na 
to uwagi. Poza tym całość ra- 
tuje profesjonalny i rzeczowy 
narrator, dzięki któremu po- 
ciechy nie potrafiące jeszcze 
j czytać, nie będą miały kłopo- 
| tu ze zrozumieniem zasad za- 
bawy. 

Jak nietrudno zgadnąć, 
Lego Creator jest przeznaczo- 
ny głównie dla dzieci, ale 
dorosłym może sprawić przy- 
jemność, zwłaszcza tym, któ- 
rzy w dzieciństwie mieli do 
czynienia z Lego. Oczywiś- 


go. Jednych cie, zaba- 
będzie to ra- wa przy 
zić, innych kompute- 
zachwyci. | ZALETY: rze to nie 
Niemniej w  |+ polska wersja językowa to samo, co 
ogólnym |+ łatwa obsługa pudełko z 
rozrachun- | WĄDY: praw- 
ku kai el - ECZE sterowanie Paka 
p AI 
— kegało dj |ŻSZZŚŃ WSŹWIĘKOWE znalezio- 
kolorowo. no radę. 


Gorzej przedstawia się spra- 


wane przez figurki są cokol- 


| wiek dziwaczne i moim zda- | 
| niem niezbyt pasują do te- | 
| go plastikowego świata, choć | 


| W ramach gratisowej niespo- 
dzianki do programu dołą- 
| czono mały zestaw klocków 
Lego do samodzielnego skła- 
dania. Summa summarum, le- 
go Creator wydaje się ideal- 
nym kandydatem na multi- 
medialny prezent dla naj- 
młodszych. 
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Z Tomaszem Kołodziejczakiem, pisurzem SF 


| i współautorem scenariusza do gry „Schizm”, i 


rozmawia Piotr Pieńkowski. 


/ Na rynku właśnie znalazło 
| się jej drugie wydanie. Wy- 


i w światła”, czeka 


Piotr Pieńkowski — O Tomaszu 
Kołodziejczaku robi się w światku 
fantastów coraz głośniej. Prestiżo- 
we nagrody fandomu, regularnie 
wydawane powieści, tłumaczenia 
na języki obce. Ale przecież ta po- 
pularność nie przyszła nagle... 

Tomasz Kołodziejczak — Oczy- | 
wiście, że nie. Pisarstwem zajmuję 


| się od kilkunastu lat. Moje debiu- 


tanckie opowiadanie ukazało się 


drukiem jeszcze w roku 1985, zaś | 
| pierwszą powieść, „Wybierz swo- 
| ja śmierć”, wydano mi w 1990 r. | 
| Drukowałem także sporo tekstów 
| w „Fantastyce”, „Fenixie”, „Magii 


i Mieczu” — zarówno opowiada- 


| nia, jak i publicystykę. 


P.P. — A książki? Ile ich napi- 


| sałes? 


T.K. — Ważniejsze, ile ich wy- 
dałem. W sumie jest tego sześć po- 


zycji, z czego dwie przynależą do | 
/ przygoda z grami fabularnymi. 


cyklu „Dominium Solarne”. 

P.P. — W środowisku fantas- 
tów mówi się, że cykl ten to naj- 
precyzyjniej zbudowany świat 
science fiction w polskiej SF. 

T.K. — Trudno się z tym nie zgo- 


3 dzić (śmiech). Cykl przedstawia ludz- 


ką cywilizację za kilkaset lat, po- 


| dzieloną na setki państw, relig 
| kultur, kontaktującą się z licznymi 
| rasami Obcych, wykorzystującą ge- 


netykę, technologie informatyczne 
i nowoczesną fizy! rę. 
P.P. — A dokładniej... 
T.K. — Obie książki ukazują 
losy niezależnej kolonii ludzkiej, 


| którą z jednej strony chce zawład- 


nąć Dominium Solarne, najpołęż- 
niejsza cywilizacja ludzka kosmo- 
su, a z drugiej stała się obiektem 
ataku Obcych — potwornych, bez- 
względnych, dysponujących prze- 


| wagą technologiczną. Główny bo- 
hater to tanator, komandos-sędzia, 


walczący z najgroźniejszymi prze- 
stępcami. W nowej syłacji musi 
sławić czoło Obcym, najeźdzeom 
z Dominium i zdrajcom z własne- 
go świata. 

P.P. — Jedna z książek cyklu 
otrzymała zdaję się nagrodę? 

T.K. — Tak, pierwsza z nicl 
— „Kolory sztandarów”. Dokład- 
nie w roku 1996 otrzymała ona 
od polskich fanów literatury SF 
tytuł najlepszej powieści roku. 


dano ją także w Czechach, 
niedługo ukaże się w Ro- 
Drugi tom tej po- 
wieści, „Schwytany 


| okazji pisałem dla tego magazynu 


dopiero na ocenę czytelników, bo- 
wiem książka właśnie trafiła na 
półki księgarskie. 

P.P. —- Wiem, że nie tylko dzia- 
łalność pisarska Cię interesuje. 

T.K. — Oczywiście, że nie. 
Świat byłby wtedy przecież nudny. 
Poza literaturą SF miałem też kon- 
takty z grami fabularnymi, a do- 
kładniej mówiąc, przez pewien 
czas byłem redaktorem naczelnym 
miesięcznika „Magia i Miecz”. Przy 


opowiadania i felietony (to ostat- 
nie robię zresztą do dziś), zrobi- 
łem też dla MiM grę fabularną pł. 
„Strefa śmierci” umiejscowioną 
w realiach „Dominium Solarnego”. 
Później, korzystając z nabytego 
doświadczenia, napisałem jeszcz 
grę paragrałową zatytułowaną 
„Rzeźbiarze pierścieni”. 

P.P, — Tak zaczęła się Twoja 


A jak to było w przypadku gier 
komputerowych? 

T.K. - Przede wszystkim, 
zaczęło się to dużo wcześniej. Za- | 
nim zełknąłem się z rolplejami, od | 
dawna już zacinałem na swoim | 
AT-ciaku. 

P.P. — Więc lubisz grać? 

T.K. = Czy lubię? Jestem fa- 
natykiem grania! Kiedy zasiadam 
przed komputerem, zupełnie wyłą- 
czam się z rzeczywisłości. | to na 
długie godziny. Najgorsze, że ro- 
bię to kosztem rodziny i swoich za- | 
interesowań — zwłaszcza pisarskich. | 
Żeby uchronić się przed maniac | 


twem, muszę stosować pewien wy- 
bieg. Polega on na tym, że celowo 
trzymam w do- 

mu słaby kom- 
puter. Żeby 
NIE MÓC 
grać. 

P.P. = Znam 
kilku ludzi, 
którzy mają 
podobną 


| czy „Ryzyko”. 
| gry karciane, ale... oglądać. Mam 


j | taktykę — niestety, z różnymi efek- 
| tami. Powiedz mi jednak, w jakie 
| gry najchętniej grywasz, jeśli już 
masz taką okazję? 

T.K. — Oczywiście, w te z Ce- 
Deka dołączanego do „Świata 
Gier Komputerowych” (śmiech). 
A mówiąc poważnie, ponieważ 
wiecznie brakuje mi czasu, z zało- 
żenia nie siadam do gier skompliko- 
wanych, takich jak RPG czy strate- 
gie. Wybieram już raczej zręcz- 
nościowki i gry logiczne. Najwię- 
cej czasu w życiu spędziłem nad 
„Areanoidem”. Nie wiem, czy mło- 
dzi Czytelnicy ŚGK pamiętają to 
dzieło — piłeczkami strąca się z gó- 
ry ekranu belki ułożone w różne 
kombinacje. Miałem wtedy kompu- 
ter AT z kartą graficzną Hercules 
i iłukłem w tego „Arcanoida” ca- 
łymi nocami. Rodzicom mówiłem, 
że się uczę albo że piszę powieść. 

P.P. — A co zaprząta Cię ostat- 
nio? 

T.K. — Ostatnio dużo czasu 
spędziłem nad jakimś „Pinballem”, 
ale nie pamiętam tytułu. Poza tym, 
o czym nie wspomniałem, bardzo 
lubię grać towarzysko, nawet jeśli 
ma to posmak hazardu. | nie zaw- 
sze musi to być z udziałem kompu- 
tera. Ze znajomymi często na przy- 
kład grywam w karty, „Scrabble” 
Bardzo lubię też 


nawet prywatną kolekcję kart 
z „Gwiezdnych wojen”. Oczywiś- 
cie, nie gram nimi. Bo się niszczą. 

P.P. — Nieco szokujące po- 
dejście do karcianek. Wróćmy jed- 
nak do gier komputerowych. Bra- 


| łeś udział w tworzeniu najnow- 


szego dzieła firmy L.K. Avalon 


| pł. „Schizm”. Jak załapałeś się do 


zespołu? 
T.K. W 1996 roku, kiedy do- 
stałem nagrodę im. Janusza Zajd- 
la za „Kolory sztandarów”, przed- 
stawiciel L.K. Avalon zapro- 
ponował mi udział w tworzeniu 
nowej gry tej firmy. Miałem na- 
pisać scenariusz, wymyślić trochę 
zagadek, zrobić dialogi. Podją- 
łem się tego zadania, bo wyda- 
wało mi się ekscytu- 
jące. Lubię nowe 
wyzwania. No i 
mam świado- 
mość, że ry- 
nek mediów 
elektronicz- 
nych będzie 
się rozwijał 
i warło na 
nim  funk- 
cjonować, 
jeśli się 


myśli o życiu z pisania. Niestety, | 


nasza współpraca nie była tak | 


intesywna, jak zakładaliśmy. Fir- 
ma mieści się w Rzeszowie, ja 
mieszkam w Warszawie, proces ko- 
munikacji był więc bardzo utrud- 
niony. Zespół Avalonu miał swoje 


pomysły, ja swoje — to wszystko trze- | 


ba było zgrać, zsynchronizować, 
przedyskutować. Ale jak to zrobić, 
kiedy oni tam, a ja tu. No i tak 
nam to wszystko trochę się roz- 
lazło. Przy okazji mam do siebie 
pretensję, że nie przewidziałem 
ilości pracy, którą trzeba w taki 
projekt włożyć. Nie da się tego 


zrobić „po godzinach”, wieczorem | 


czy w czasie ukradzionym rodzi- 
nie. Tak więc skończyło się na tym, 
że wsparłem ekipę Avalonu pew- 
nymi pomysłami fabularnymi, po- 
mogłem stworzyć świat, zagadki, 


wizje postaci, ale cała gra to ich | | 


dzieło. Mam nadzieję, że umiesz P> 


czą moje nazwisko w stopce, choć- 


by gdzieś obok nazwiska pani pa- | | 


kującej kompakty z grą (śmiech). 
P.P. — Wspomniałeś o złej oce- 


nie ilości pracy nad grą. A jak ta- | 


ka praca w ogóle wygląda? Jaka 
jest różnica między pisaniem po- 
wieści a pisaniem scenariusza do 
gry komputerowej? 

T.K. — Po pierwsze, organiza- 
cyjna. Podczas tworzenia powieś- 
ci to ja jestem panem świata i fa- 
buły, jedynym decydentem w spra- 
wach pomysłów, rozwoju narracji, 


kształtu scen. Natomiast grę robi | 
zespół ludzi — scenarzyści, koderzy, | 
plastycy. Ostateczny efekt to wynik | 


sporów, krzyżowania się licznych 
wizji. Autor fabuły jest tutaj jedy- 
nie trybikiem większej maszyny. 
P.P. — Dla pisarza, który z re- 
guły przyzwyczajony jest do peł- 


nej niezależności, z pewnością jest 


to uciążliwe. 


T.K, — Właśnie. Po drugie, po- | 
wieści i gry to jednak różne media. | 
Co by o grach nie mówić, wciąż | 
dominuje w nich czynnik rozrywko- | 
wy. Estetyka, owszem, jest ważna, | 
liczy się także wizja świata, cza- | 
sem relacje między bohaterami, ale | 


wciąż jeszcze nie ma gier, a przy- 


najmniej ja się z takimi nie zetkną- | 
łem, które próbują przekazywać | 


treści psychologiczne, społeczne, 
obyczajowe. Nie znaczy to, że każ- 
da powieść je przekazuje i że takie 
treści są najistotniejsze na przykład 
w moich książkach. Nie, jateż dbam 
o tempo akcji, bajery scenograficz- 


ne, wciągające klimaty. Ale powieść, | 


proza w ogóle, pozwala na wej 
cie w psychikę bohatera, na opis 
mechanizmów społecznych, reflek- 
sję nad nimi. Gra natomiast przede 
wszystkim pokazuje świat w sensie 
przyrodniczym, ogólnopoznaw- 
czym. 


P.P. — Ma jednak przy tym | 
swój własny język przekazu - tak | 


jak literatura, film czy komiks. 


T.K. - Oczywiście. Dlatego 
właśnie jest szansa, że kiedyś gry 
zaczną nie tylko bawić, ale także 
uczyć; pokazywać świat w nieco 
głębszym wymiarze, bez obowiąz- 


kowego stawiania akcji na pierw- 


szym miejscu. 

P.P. — Czy jest także „po trze- 
cie”? 

T.K. - Tak. Po trzecie, różnica 
odbioru. W powieści to ja panuję 


nad czytelnikiem. To ja ustalam, co | 
zrobi bohater, co pomyśli, gdzie 
pójdzie, z kim się spotka. W grach 


jest inaczej, gracz musi mieć mo- | 


żliwość wyboru — zrobić różne rze- 
czy, badać rzeczywistość w do- 
wolnej kolejności, reagować w róż- 
ny sposób. Oczywście, nie mamy 


KOŁODZIEJCZAK 


KOLORY SZTANDARÓW 


Cykl 
Dominium 
Solarne 


ki głć 
z których każdy mo ś 
dzać świat gry niezależ: 
iększa nieliniowość fa: 
zuje ryzyk 


jeszcze holodeków i możliwości 
gracza są przez twórców gry 


ograniczone do pewnego widma | 
zachowań, jednak jest to już inna | 


niż w prozie jakość. Twórca gry 
musi przewidzieć jak najwięcej za- 
chowań gracza, ustalić reakcje na 
nie, sprawić, by nawet najabsur- 
dalniejsze decyzje miały jakieś lo- 
giczne konsekwencje. Tworząc grę 
trzeba stworzyć nie tylko jeden 


świat (jak w powieści SF), ale cały | 


zestaw światów. To różnica chyba | 
najważniejsza. 

P.P.- -Czy masz w planach dal- 
sze prace na polu gier komputero- 
wych$ A może tym razem coś z ob- 


szaru gler fabularnych? Albo kar- | 


cianek? 


KoŁ 


superNOWA 


'spółpraca 


nie zawierc 


Plano: termin wydania 


„Schizm” ło pierwszy irtał 


roku 2000. 


„Schizm” w internecie: 
www.schizm.com 
www.projecł2.com 


T.K. — Nie, nie pracuję teraz 
nad żadną grą, choć nie wyklu- 
czam tego w przyszłości, Obecnie 
cały swój wolny czas poświęcam 
na pisanie prozy. Myślę jednak, że 
w moich książkach miłośnicy gier 
komputerowych znajdą dużo swojs- 
kich klimatów — dobre tempo, cyber- 
punkowe wizje świata, efektowne 
sceny i scenografie. Zresztą robie- 
nia takich rzeczy nauczyłem się 
właśnie w trakcie pisania, wymyś- 
lania i grania w gry komputerowe 
i fabularne. 

j P.P. — Tak więc nauka nie po- 
szła w las. 

| T.K. - Dokładnie tak. 

j 


P.P. — Dziękuję za rozmowę. 
T.K. — Dziękuję. 


TONMAEZZ 


ODZIEJCZAK 


Cykl 
Dominium 
Solarne 


superNOWA 
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Masz coś ciekawego do powiedzenia? Jakaś sprawa Cię wkurza? Wpadłeś na 
genialny pomysł? Napisz do nas — "Hyde Park" czeka na Ciekie i Twoje opinie! 
I pamiętaj, wszystkie opublikowane wypowiedzi nagradzamy grami kompu- 
terowymi. Uwaga! Nie zapomnij na kopercie nakleić kuponu, który publikuje 
my w jednym z rogów tej strony (kupon jest obowiązkowy, a jego ważność 
upływa po miesiącu, wraz z wydaniem następnego numeru ŚGK). 


PIRACTWO m 
RAZ JESZCZE | 


Pó hipokryzją, mo- 
a. zdaniem, jest bia- | 
dolenie producentów, jak to. | 
okradani są przez kompu- 
terowych piratów. Przecież sami 
x rozbrajającą jawnością kradną 
| pomysły ma gry innym firmom, wy- 
| dając „swój lit, tylko że pod zmie- 
| nionym tytułem, z innym głównym 
ohaterem oraz „nową” historyjką. 
10, cow innych dziedzinach gos- 
odarki zwan jest kradzieżą inte- 
| maść „szpiegostwem przemysło- 
wym (tak! tak!) czy bezprawnym | 
| wykorzystywaniem cudzych praw 
autorskich i bezwzględnie ścigane 
jest i karane przez odpowiednie | 
organa, w przemyśle komputero- | 
wym stanowi normę. No cóż, kie- | 
dyś ktoś bardzo mądry stwier- | 
dził, że ryba psuje się od głowy 
i moim zdaniem, miał całkowitą 
rację. 


Malutki 


W;: x piractwem 
W: już od dawna. 
Dystrybutorzy. wypuszcza- 
Ją coraz w sjęcej spolszczo- 
ch gier i obni ceny. Wiem, że 
| Wasze pismo również wiele zdzia- 

łało w tej materii. Jedno mnie na- 
y tomiast dziwi. Dlaczego policja nie 
ruszy swoich tytków i nie pójdzie 
na giekdę zgarnąć wszystkich sprze- 
dawców nielegalnego softu? Prze- 
| cież każdy chyba wie, że jest tam 
tego zatrzęsienie. Chyba, że sami 
tam kupują ;-). > 


Tomek z Tarnowa 


SĄTJ - 62 Bo 


oni zrobili symboliczny „pierw- 


5 zwyk/e w szało- | szy krok". I stało się. Otwieram 


"Bd pędzie przebieg 

tem odcinek dzielący kiosk 

" RUGHU od mojego domu, 
wpadłem do mieszkania, zepchną- | 
tem szkolne podręczniki na pod- 
pgę i zacząłem zagłębiać się w le! 
turze ŚGK. Na pierwszy ogień po- 
zed? „System Shock 2". Patrzę 
na tabelkę, a potem na cenę — 99 zł! 
Następny był „Mortyr”. Także za 
99 zł! „NHL 2000* — 99 zł! „Dra- 


kan: Order of the Flame" —99 zł! | 
„Re-Volt" — 99 złl Gdy ochłonątem, | 
| zobaczyłem jeszcze reklamę „Pizza | 
| Syndicate" — 69 złl i 


Ludzie! Może nikt nie zdaje 
sobie z tego sprawy, ale w Polsce 
powstał nowy standard cenowy: ma- 


giczne dwie dziewiątki! Go praw- | 
da, niektóre gry są jeszcze po sta- | 


rych cenach, ale ich dystrybutorzy 


w końcu będą musieli zafundować | 
nam zniżkę, aby nadążyć za kon- | 


kurencją. Oczywiście, dla zatwar- 
działego nabywcy pirackiego softu 
gra musiałaby kosztować 10 zł, aby 
być atrakcyjna cenowo, ale dla 
mnie — a mam przeciętne kieszon- 
kowe — 99 zł jest w sam raz. Tak 
więc 99 razy wiwat dla dystrybu- 
torów, którzy odważyli się wyda- 
wać gry po takich cenach. Moim 
zdaniem, taka obniżka cen to mi- 
lowy krok w ograniczaniu pirac- 


twa. Także 99-krotne brawa dla | 


redaktorów ŚGK za to, że pierwsi 


odważyli się otwarcie i bezstron- | 


nie pisać o piractwie. 


Aleksander z Chrzanowa 


| ] Tszyscy żądali od dys- 
trybutorów obni: 


nia cen gier, żądali, aby to | 


| 
i 
i 
i 
i 
| 
| 
| 
| 


ŚGK, patrzę na ofertę sklepu wy- 


syłkowego i oczom nie wierzę. Ta- | 
| kie hity, jak „Dungeon Keeper 2* | 


i „CEC: Tiberian Sun* kosztu- 


ją jedynie 99 zł. Cena obniżona j 


o 50%! To jest coś! Wydaje mi 
się, że teraz Czas na Nas, graczy. 
Wcześniej planowałem nabycie 
jednej x tych gier. Przyznam się, 


że miałem dylemat — kupić pirata | 


| 
| 


| 
i 
j 


czy oryginał. Ale w takich oko- | 


licznościach już go nie mam. Dys- | 


trybutorzy wykazali inicjatywę, 
więc my też ją wykażmy! 
ILIO z Bytomia 


DYSTRYBUTORZY, 
PISMA I GRY 


(e wstępniaka 

. numeru 9/99, obu- 
rzyło mnie to, że dystry- 
* butorzy chcą, żebyście 


i przestali wydawać na GD pełne 


wersje gier. Ostatnio kupiłem kil- 
ka czasopism, także Wasze, tylko 
x powodu pełnych wersji gier 
Jeśli przestaniecie wydawać gry 
w pełnych wersjach, to na pewno 
stracicie wielu Czytelników. 


Bartek x Cowic | 


1. Dystrybutorzy trąbią | 


o piractwie, próbując jed- 
nocześnie zniszczyć jedyny 
* znany mi, w miarę sku- 


teczny, środek do walki z tym proce- | 


derem. Wielu moich znajomych ku- 


| powało pisma z grami, zamiast ku- 
| pić „nowości” u lokalnego pirata. | 
2. Nie wiem, jak to wygląda | 


od strony prawnej, ale uważam, 


i 


że dystrybutorzy nie mogą Wam 


zakazać umieszczania pełnych | 
wersji gier na GD, jeśli macie zgo- | 
dę jej twórców, natomiast jeśli Was | 
o to poprosili, to możecie w imię | 


dobra graczy prośbę tę zignorować. 

3. Dystrybutorzy sami prze- 
cież wydają co jakiś czas serie ty. 
pu „Strefa niskich cen", „Replay” 
czy „Essential Gollection*, których 
ceny x reguły nie przekraczają 50 
zł, a czasem nawet spadają poni- 
żej 30 zł. Więc tak naprawdę już 
od jakiegoś czasu „zabijają sami 


siebie”. 
D: napisania listu 
skłoniło mnie to, co 
zobaczyłem we wrześnio- 
wym wstępniaku. Toż to 
jakaś paranoja! Dystrybutorzy 
zabraniają zamieszczania pet- 
nych wersji gier na GD?! Przecież 


Wolverine 


to są zazwyczaj starsze programy, | 


mające po 2-3 lata. W żadnym 
stopniu nie wpłynie to, do diabła, 


na wyniki sprzedaży nowości! To, | 
że sytuacja firm dystrybuujących | 


gry, jest kiepska, wiadomo od daw- 
na. Nie jest to jednak, x całą pew- 
nością, związane z pełnymi wer- 
sjami w pismach komputerowych. 
Software piracki zalewa rynek i to 
jest przyczyną kłopotów. Dystrybu- 
torzy po części są sami sobie winni. 
Na przykład nie stosują prawie 


w ogóle premii dla stałych klien- | 
tów. Jedynie z IPS GG otrzyma- | 
łem bonus w postaci joypada. Z in- | 
nych firm, a wysłałem niemało | 
kart rejestracyjnych, nie dostałem | 


nawet katalogu z ofertą! 
Poza tym, o ile się orientuję, 


i ma Zachodzie też zamieszcza się 


| 
j 
i 
; 


Innym argumentem Świadczą: 
cym przeciwko DOS-owi jest jego 
Jednozadaniowość. Dzięki Window 
sowi użytkownik może przepisać 
tekst w „Wordzie” podczas ściąga: 
nia plików x internetu, kiedy kom. 
puter „myśli* nad kolejnym ruchem 
w szachy, odtwarzając jedno 
cześnie muzykę x GD-ka i „prze- 
rabiając' ją na MP3. No a co 
zrobić, kiedy program pracujący 
pod DOS-em się „zawiesi*? Ni 
ma rady — trzeba restartować kom 
puter. Inaczej jest z Windowsem. 
Użytkownik przy pomocy kom 
binacji ALT+CTRL+DEL wcho 
dzi do specjalnego menu, w któ- 
wolą uczniom zrozumieć, czym | rym zamyka kłopotliwy pro: 
i jest ten podstawowy system opera- | gram i spokojnie pracuje sobie 
cyjny. dalej. 
| Niestety, większość informa- Poważną wadą programów 
| tyki w pierwszej klasie LO jest po- | działających pod DOS-em są tak. 
| święcona różnorodnym zastosowa- | że wieczne problemy x pamięcią 
| niom połeceń „COPY”, „DEL*, | konwencjonalną. Niedawno musi 
j„MD% ip. A przecież po nic | łem sobie z tego powodu odpuścić 
jj nam to wiedzieć, bo jeżeli ktoś | „Sensible Soccer". Nie działał ani 
| chce skopiować jakiś window- | pod DOS-em, ani pod Windowsem. 
| sowy plik, szanowny i wielce ; Tak to już jest z DOS-owymi pro 
i mądry pan DOS zmieni mu | gramami, że za nic na Świecie ni 
| nazwę na przykład x index.htm ; wystartują na niektórych konfigu 
i na INDEX.HTM, nie mówiącjuż | racjach. I między innymi dlatego ten 
| o pliku index.html, który będzie | system już prawie umarł. 

Nie wspomniałem jeszcze 


| wyglądał tak: INTEX-1.HTA 
| Po takim zabiegu pliki mają | o dwóch innych cechach różniących 
| jamienione nazwy i odnośniki | te systemy. Po pierwsze, wszystkie 
i przestają działać. Po co też mam | programy pisane pod „Billdowsa* 
i zakładać katalogi w DOS-ie, | obstuguje się niemal identycznie. 
| kiedy w Windows mam proste | Występują drobne różnice, al 
| i przyjemne „nowy element" i „fol- | z reguły kiedy uruchamiam nie- 
| der"? Go więcej, DOS nie ma | znany mi program pod Window. 
przyszłości przy komputerach | sem, x góry wiem, że jakby co, to 
idących w stronę internetu. Ja bym | pomoc jest pod FI, a CTRL+Z to 
cofanie błędnej operacji. Nato 


i raczej pouczył UNIX-a. 
Marek x Bytomia | miast DOS to wolna amerykan 
| ka. Każdy pisze jak chce, a uż 
pieranie się przy | kownik musi odkrywać wszystki 
DOS-ie można po- | opcje metodą doktora Macajewa. 
równać z drwalem, który | Druga sprawa to fakt, że progra: 
j wo/i męczyć się z zardze- | my dedykowane systemowi Wi 
| wiałą siekierą, mając pod ręką piłę | dows mają gdzieś tam w rejestrz 
motorową. Windows został stwo- | zapisane wszystkie dane dotycząc 
| rzony po to, aby ułatwić życie użyt- | konfiguracji i dzięki temu odpada 
kownikom komputerów. To właśnie | konieczność grzebania w setupić 
| | dzięki ikonowemu systemowi obstu- | przed uruchomieniem każdego 
| gi nawet osoba, która pierwszy raz | programu, co jest chlebem powszed- 
| siada przed monitorem, szybko xo- | nim przeciętnego dosowca. 
| rientuje się co i jak. O wiele gorzej Zrozumiem człowieka, który 
| jest x DOS-em, bo nie wyobrażam | używa czasem DOS-a, chociaż. 
| sobie, by nowicjusz siadł do kom- | x przyzwyczajenia. Jednak upiera: 
| putera i od razu wpisywał komen- | nie się, że jest to „najlepszy system 
| dy w rodzaju „cd GRY". i operacyjny” uważam już za jaw 


j pełne wersje i jakoś nikt nie pro- | 
| testuje. A przecież, cholera, podob- 
| mo zmierzamy do Europy! No, ale 
widać u nas wszystko musi być | 
| inaczej. 


ne przegięcie i objaw jakiejś dewia- ; nie x powodu ograniczeń sprzęto-: 
Myślę, że bardziej na miejscu i wych. Pierwszym RTS-em był 
tyby spory pomiędzy zwolennika- ; „Dune 2*2 Wolne żarty! A taki 
mi Windows i Linuxa (notabene, : „Harpoon* czy „Theatre of War' 
iekawe że jeszcze się nie pojawiły ; na Amigę? „Dune 2* po prost 
takowe w „Hyde Parku"). i rozwinęła pomysły z tych wo 
Na zakończenie chciałbym ; niejszych gier w tak udany sposóby 
zaznaczyć, iż DOS nie jest takim ; że stała się hitem i wyznaczyła ka Ę. 
atkowicie zbędnym systemem, któ- ; non gatunku na następne lata, 
ry trzeba eliminować z życia, tak ; Po drugie, gdy pierwows 
ak pralki typu „Frania* i samo- : gry jest dobry, a sequel nie wpro 
chody marki „Syrena*. Wręcz prze- ; wadza „rewolucyjnych* zmian, b 
ciwnie — w szkołach powinno uczyć H możemy być pewni, że i taka kon-; 
ię jego podstaw. Jednak pod- ; tynuacja będzie dobra. Fan danej 
kreślam: podstaw, w dodatku ; serii będzie miat kolejne kilkadzie. 
niezbędnych do pracy w sytua- ; siąt godzin dobrej zabawy w lep. 
awaryjnej (czyli bez Window- ; szej oprawie. Na przykład „Heroes 
a). Dzisiaj rządzi Windows, jed- | of Miglt © Magic 3* — nie znam 
nak każdy powinien umieć posłu- ; człowieka, który lubiłby poprzed: 
iwać się też DOS-em. Odwołując ; nie części, a tej nie. 
ię do przykładu podanego na ż Po trzecie, chyba najważ 
początku — podobnie jak każdy ; niejsze, dzięki sequelom w dan 
drwal po awarii piły motorowej ; serię będzie mogło zagrać wieli 
powinien wiedzieć, jak posługi- ; nowych ludzi, którzy wcześniej 
wać się siekierą. | byli za młodzi lub po prostu nić 
Hubert S. ; mieli odpowiedniego sprzętu. Dla. 
i czego nie mieliby poznać tytułu, 
który podniecał starszych graczy 
ileś lat temu. Wiadomo przeci 
że nie sięgną po staroć w nędznej 
dla nich oprawie. 
Drażni mnie za to inna rz 
Moim zdaniem, dany tytuł powi: 
nien być utrzymany w jednej kon: 
wencji we wszystkich częściach. 
Można poprawić grafikę i inter- 
Jejs, rozbudować świat, ale nie 0) 
i mo zmieniać charakteru gry. Weź: 
ludzie mają już dość giercowania ; my takiego „Warcrafta* — wedłu, 
j powinni poszukać sobie nowych ; zapowiedzi trzecia część ma być; 
zajęć. Bo moim zdaniem sequele | prawie RPG i bradzo różnić sięi 
o nie jest taka zła rzecz. | od, ' poprzedników. Wychodzi na to. 
Po pierwsze, na rynku wyjąt- ; że powstanie zupełnie nowa gra, 
kowo rzadko pojawia się z nie a tytuł jest wzięty tylko dla celów 
nacka coś naprawdę nowego. i komercyjnych. Czy niektórzy fam 
Zmiany zachodzą stopniowo i obej- ; starych części nie będą zawiedze. 
mują najczęściej ulepszenie opra- : ni? To samo z „OGBQ: Renegade*'; 
wy audiowizualnej. 1o tak samo, : — ta gra ma z serią „GEĆ* wspól: 
jak z filmami czy muzyką — w i ny tylko świat, a to nie jest w po: 
tych dziedzinach także nic nie i rządku. To tak, jakby wrzucić do: 
ojawia się nagle. Twórcy zawsze ; jednego worka „Mortyra* i „Glos. | 
czerpią coś od poprzedników lub ; Combat 3*. Dla mnie nowy po 
mieszają różne konwencje wymyś- ; mysł = nowa gra = nowy tytuł, 
one już przez innych. Tak samo ; a używanie tytułów sławnych seri, 
jest z grami — nie spodziewajmy Ą gdzie tylko popadnie, to po prostu 
ię rewolucji. Wielu myśli, że FPP i robienie ludzi w konia. 
owstały razem x „Wolfenstei- 
nem 3D*, a tymczasem tak na- 
rawdę gry tego typu powstawały 
na Amigę już kilka lat wcz 
niej, byty tylko nieudolne technicz- : 


Tomek x Krakowa 
_DO$ VS WINDOWS 


(EE uważam, Że 

(2 Windows jest 

gorszy od DOS-a, ale jed- 

"nak to na ten pierwszy 
wydaje się obecnie najwięcej gier 
i programów. Moim zdaniem, na 
| informatyce DOS-owi powinno 
| się poświęcać 1-2 lekcje, które po: 


|| mecęr=ć w „Lis- 

Wz: niejaki Ama- 

deuss marudzi, że twórcy 

gier nie mają nowych po- 
mysłów. Zauważyłem, że ostatnio 
mamy modę na tego typu teksty. 
Wszystkim jest źle, nie mają w co 
rać, a rynek gier jest coraz mniej 
interesujący. A może po prostu ci 


ludzi z którymi mnie łączył. 
Mzal 


niemałą furorę zrobiła teza, gło- 
sząca, iż środki masowego prze- 
kazu, a zwłaszcza telewizja, sta- 
nowią przedłużenie naszych zmys- 
łów, będące czymś w rodzaju ko- 
lejnego kroku ewolucji. Coś jesi 


widzimy i słyszymy „dalej”, wi 
cej, a do tego wszyscy jednocze: 
nie to samo. Dziś za podobny 


ternet (często pisze się wyraz ten 
z dużej litery, moim zdaniem nie 
słusznie — internet to obecnie nie 
jakiś wydumany byt, ale wielo 
funkcyjne narzędzie, takie samo 
jak telefon, elektroluks czy żel 
ko) + pod pewnymi względami 
jący telewizję na głowę. Tele: 
zja od zawsze umożliwiała bo 


to, co widzi, ograniczał się do mo- 
żliwości zmiany kanału lub wy. 
łączenia gadającego pudełka 


dzięki | ercownaści, sta 
nowi nie tylko przedłużenie nasze: 
go głosu, przekazując na duże od 
ległości dowolne informacje i umo: 
żliwiając odpowiedź - takie sztucz: 
ki robiła już maszyna Marconiegi 


KUROK-ŁoWcĄ DNSZAUŁDH PRZEJ 


MIERZĄŁ DŻUNGLE, POSZUKUJĄC 
KOLEJNEJ OFIAZX ... 
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Nie brak mi internetu, brak mi | 
| kim kreuje nową przestrzeń do | gicznej egzystencji życia. Życia, 
h* | życia (jak na razie wyłącznie | w którym duch i myśl triumfują 


radiem zwana — ale przede wszyst- | giego, alternatywnego do biolo- 


na rzeczy, albowiem nie da się | 
ukryć, że dzięki odbiornikom TV | 


| bandytą, można wreszcie odkry- | 
wać niezmierzone bogactwa za- | 
skok ewolucyjny można uznać in- | 


wiem kontakt wyłącznie jednos- | 


tronny, gdzie wpływ odbiorcy na | j 
| zem. W ogóle, to właśnie IRCi | 


w diabły. Internet tymczasem, | 


| towarzysko-intelektualnego, ale | 
W latach sześćdziesiątych 


to wszak począłki). Internet to no- 
wy świat, jak Ameryka z okresu 


kosmos; daje możliwość rozpo- 
częcia nowego życia, stworzenia 
nowego wizerunku własnej oso- 
by, nawiązania znajomości, | 
kich nigdy by się nie zdobyło. 
Można tu zbudować swoje włas- 
ne imperium, zostać szeryłem lub 


legającej w sieciowych ostępach | 
wiedzy i informacji. 

Internet jest światem, do kt 
rego niejako transferujemy naj. 
istotniejsze części składowe swej 
osoby: intelekt, wiedzę, emocje, 
słosunek do innych, własne rozu- 
mienie świata. W ten sposób li 
terki i cyferki widziane na ekra- 
nie na przykład podczas sesji IRC | 
są czymś znacznie większym, ani- | 
żeli tylko elektronicznym przeka” | 


w pewnym stopniu grupy dyskusyj- | 
ne, są tymi najbardziej reaktyw- | 
nymi składnikami Sieci, najpeł- 
niej asymilującymi człowieka i za- 
razem dającymi największe mo- 
źliwości towarzyskie. To w ich obrę- 
bie najłatwiej znaleźć odpowi 
dającą własnym preferencjom ni- | 
szę i to one są dawcami tego dru- | 


| zate triumfy rachunku w TPSA). 
| kolonizacji, jak Dziki Zachód, jak 


| reakcje emocjonalne związanych | 


T<T? erx: [Z] 


nad materią (o ile nie wysiądzie 
modem albo nie trzeba zapłacić | 


O intensywności tego cyber- | 
netycznego życia, o jego zakresie | 
i analogiach do życia biologicz- 
nego miałem niedawno okazję się 
przekonać na własnej skórze, kie- | 
dy mój przyjaciel Mzah”, osoba 
o wielkim autorytecie w środowis- | 
ku fanów „Gwiezdnych wojen” 
i zarazem człowiek bardzo lu- 
biany i szanowany w wielu spo- 
łecznościach internetowych, nie- 
oczekiwanie popełnił sieciowe sa- 
mobójstwo. Sprzedał komputer, 
przekazał kontrolę nad zarządza- 
nymi przez siebie stronami WWW 
innym ludziom, skasował konta 
e-mail — i zniknął z cyberżyci 
Choć wszyscy byli świadomi, iż | 
jego fizycznej egzystencji nie za- | 
graża żadne niebezpieczeństwo, 


przez internet z Mzah*em ludzi | 
bardzo przypominały to, co obser- 
wujemy gdy ktoś bliski wyjedzie 
na przykład na długo za granicę, 
albo wręcz odejdzie z tego świa- 
ta: poczucie straty, żal i smutek, 
tęsknotę. Są też przykłady bar- 
dziej optymistyczne: sympatie na- 
wiązujące się za pośrednictwem 
internetu znajdują dalszy ciąg 
w „zwykłym” świecie, dając po- 


czątek wspaniałym związkom 
emocjonalnym między ludźmi 
(pokłony, Mid i Chewie). Cyber- 
życie okazuje się nie tylko prze- 
dłużeniem zwykłego, ale także 
przejmuje bądź duplikuje, a częs- 
to usprawnia niektóre jego funkcje. 

Różnie mogą potoczyć się 
losy internetu, jednak już w tej 
chwili wyraźnie widać zarysowy- 
wanie się dwóch klas ludzi: „zsie- 
ciowanych”, część swej egzysten- 
cji poświęcających na życie w ele- 


| ktronicznej pajęczynie, oraz nor- 


malnych — dysponujących tylko 
jednym, i pełnym ograni- 
czeń życiem. Być może w przy- 
szłości rozwarstwienie to dopro- 
wadzi do powstania dwóch ras, 
albo przynajmniej dwóch stylów 
życia, może faktycznie okazać 
się następnym szczeblem ewolu- 


| cji, zwłaszcza gdy integracji uleg- 


ną sieci telefoniczne, telewizyjne, 
komputerowe i walutowe. Zawsze 
jednak tym najważniejszym ele- 
mentem będzie ludzka wola i in- 
teligencja, które teraz, dzięki owe- 
mu „przedłużaczowi” jakim jest 
Sieć, zdobywają nowe przestrze 
nie do eksploracjiii ekspansji. Sieć 
daje drugie życie i każdy może 
zdecydować sam, czy z niego sko” 
rzysłać, czy poczekać na alierna- 
tywne ścieżki ewolucji. 


ManJAk 


DONOSY 


W redakcji ŚGK za- 
panowała ostatnio dziw- 
na moda na starocie. 
Grafik przegrał całą pier- 
wszą część „System 
Shock”, Naczelny odko- 
pał „Incubation”, a Man- 
Jak na śmierć zatonął 
w „Fallout”. | tylko na 
składzie ze stoickim spo- 
kojem grają sobie w 
„Brakana”. | to ja rozu- 
miem! 


Z bólami, ale jednak 
będzie. Mowa o „Gam- 
bleriadzie”, o której krą- 
żyły plotki, iż w tym roku 
się nie odbędzie. Oto 
dowód na to, że nie 
zawsze warto słuchać 
plotek. Choć. z drugiej 
strony, powiada się tak- 
że, iż w każdej plołce jest 
ziarno prawdy. Czyżby 
zatem był to początek 
końca? Nie, tylko nie to 
= znów skazani bylibyś- 
my na stoiska w koryta- 
rzu w katowickim Pol- 


boxie! 


Porozumienie między 
dystrybutorami i wydaw- 
cami o wstrzymaniu się 
tych ostatnich od dołą- 
czania do swoich maga- 
zynów pełnych wersji 
gier weszło ostatecznie w 
życie, ale ponoć już szy- 
kują się niespodzianki. 
Jak wieść gminna niesie, 
nie wszyscy zamierzają 
przestrzegać tej umowy, 
a mowa o tzw. wydaw- 
nictwach niezależnych 
(z redakcją poza grani- 
cami Polski). Jak prze- 

ałem — będzie za- 


Życzliwy 


Aoe. Ą ń 
A iłośnicy fantastyki za- | 

A | pewne wiedzą, co ozna: | 

7 bcza termin „światy rów- | 
noległe”. Nieuświadomionym wy- | 
jaśniam, iż są to różne wersje rze- | 
czywisłości, które na skutek ja- | 
kiegoś zjawiska rozszczepiły się | 
i trwają jednocześnie i niezależ- | 
nie od siebie. Świetnym przykła- | 
dem jest tutaj gra „Panzer Gene- | 
ral”, którą trzy miesiące temu za- | 


mieściliśmy w pełnej wersji na na- ; 
szym krążku, a która opowiada 

o zwycięstwie Niemców w Il Woj- 

nie Światowej. Co prawda, po- | 
mysł dotyczy raczej zmiany bie- 
gu historii, ale wystarczy sobie 
teraz wyobrazić, że tamten świat 
nadal istnieje, jednocześnie z na- 
szym, tyle że gdzieś obok, w in- 
nym wymiarze, a otrzymamy do- 
kładnie to, o czym mowa w tytu- 

le niniejszego felietonu. i 
Nauka nie potrafi udowodnić 
ani zaprzeczyć teorii istnienia i 
światów równoległych. Nie po- ; 
trafi także wyjaśnić, jak miałoby 
lojść do takiego rozszczepienia ; 
i czy jest ono w ogóle możliwe, i 
choć ostatnio światowej sławy na- i 
ukowcy coraz częściej snują hi- i 
potezy na ten temat. Notabene i 
d 
li 


ywagacje te wcale nie dotyczą i 

tylko fizyków, ale także nau- | 
kowców czasem z bardzo róż- | 
nych dziedzin. Ci ostatni nie zaj- i 
mują się zresztą wyjaśnieniem j 
zjawiska, ale raczej wyobraże- | 
niem sobie takich światów, od- i 
powiadaniem na pytanie, co by | 
było gdyby. Oczywiście, najwi- | 
doczniejsi w tej grupie sq wsze- | 
lacy futurolodzy, którzy snują 
wizje przyszłości naszego świata. | 
Zakładają na przykład jakąś tra- 
gedię, a potem rozważają wsze- i 
lakie konsekwencje — najczęściej, | 
co wydaje się zabawne, całkowi- i 
cie mylnie. Dowodem niech bę- i 


dzie fakt, że w latach siedemdzie- | 
siątych, biorąc pod uwagę roz- 
wój nauki i techniki, „wywróżono”, 
iż w roku 1991 powstanie pierw- | 
sze miasto na orbicie, w 1995 
— baza stacjonarna na Księżycu, 
a w 1998 — pierwsza osada mars- | 
jańska. A byli też tacy, którzy i 
twierdzili, że w roku 2000 życie 
na Ziemi w ogóle zaniknie na sku- 
tek efektu cieplarnianego. Rzecz 


przekonany, że w jednym z tych 


trzech miejsc spędzę resztę Ży- | 


cia, przez co do dziś czuję roz- 
czarowanie dorosłością). 

W grupie wspomnianych lu- 
dzi znajdują się także osob 


cy nadzwyczaj cenni dla tematu i 
światów równoległych, bowiem | 
rozważają oni koncepcje alierna- | 


tywnej rzeczywistości z wielkim 
pożytkiem dla ludzkiej wiedzy. 
Spotkałem się na przykład z 


potezą, w której pewien badacz | 
rozważał koncepcję powstania i 
istot rozumnych — ale wśród di- | 
nozaurów. Założył on, iż katas- | 
| trofa, która ponad 60 milionów | 
| lat temu spowodowała zagładę | 
tych niezwykłych stworzeń, nie wy- i 
darzyła się i ewolucja ówcześnie | 


żyjących gatunków mogła trwać 
jez przeszkód. Wzięto natural- 


nie pod uwagę wiele bardziej | 


i mniej ważnych czynników, kt 
re ukształtowałyby taką istotę, 


włącznie z pionową postawą, ste- 

reoskopowym widzeniem, chwyt- i 
nymi dłońmi itp. Wynik przerósł i 
oczekiwania wszystkich, bowiem | 
w stworzonym eksperymentalnie | 


modelu (3D!) ujrzano inteligentne- 
go przedstawiciela rasy, który 


wraz z miliardami sobie podob- | 
nych całkiem realnie mógłby za- i 
mieszkiwać naszą planetę, miast i 


nas, ludzi. Być może zreszłą za- 


mieszkuje, jeśli założy się istnie- ; 


nie właśnie światów równoleg- 
łych. W końcu taka masowa za- 
głada jest chyba idealnym punk- 


tem rozszczepiającym rzeczywis- | 
tość na osobne tory dziejowe. i 


Przyznacie, że to wszystko brzmi 
niesamowicie. 


Być może dziwi Was, że | 
| w mojej pogadance, z założenia | 
dotyczącej w końcu gier kompu- i 


terowych, a nie odkryć nauko- 


wych, pojawił się tak odległy gra- | 
czom temat, ale nie stało się tak i 
bez przyczyny. Otóż ostatnio po- | 
| sze życie iluzją, światem równo* 


wróciłem myślami do starych cza- 


sów (mnie także ogarnęła tajem- i 
nicza nostalgia, o której wspomi- i 


| na Życzliwy w „Donosach”) i przy: 
| pomniałem sobie lata, kiedy za- 
| grywałem się do upadłego na mo- 


jej kochanej Amidze 2000, a po- 


tem Amidze 1200 (z twardzie- 
jasna, o ile nie mam pretensji, że i 
to ostatnie najwyraźniej się nie : 
sprawdza, o tyle już miasta na i 
orbicie, bazy na Księżycu i osa- | 
dy marsjańskiej wybaczyć nie i 
mogę (będąc dziecięciem, byłem | 
| smutkiem ma się rozumieć, że choć 


lem 210 MB!). Raaany, w jakie ja 
gry wtedy grywałem, ile godzin 
dziennie (i nocnie), co wyczy- 
niałem, kiedy utknąłem w jakimś 
miejscu! No nic, nie o to chodzi. 
Pomyślałem w każdym razie, ze 


są tacy, którzy wierzą w „Wielki 
Powrót Amigi”, zaprzeczając jej 
śmierci, to jednak prawda wy- 
gląda zupełnie inaczej. Amiga 
umarła (baczność! spocznij), 
odeszła w przeszłość, zniknęła 
z naszej rzeczywistości, wyparta 
przez gorsze, ale tańsze (sorry, 
nie mogłem się pohamować|. 
A jednak, powołując się na istnie- 
nie światów równoległych, nie zna- 
czy to, że zniknęła zewsząd ina 
zawsze. Może, podobnie jak in- 
teligentne dinozaury, nadal istnie- 
je w innym cotinuum. Może na- 
wet jest jedynym znanym w tym 
alterświecie komputerem! Wy- 
obraźcie sobie. Ziemia zapełnio- 
na sprzętem, którego system ope- 
racyjny nie wiesza się notorycz- 
nie, gdzie gry i programy zawsze 
działają, każda instalacja prze- 
biega sprawnie i bezkonłlikto- 
wo, a engine'y są zrobione po- 
rządnie, z uwzględnieniem osz- 
czędności, miejsca i uzyskania 
maksymalnej szybkości działania. 
Przy tym jeszcze obsługa jest 
przyjazna dla użytkownika i, co 
ważniejsze, łatwa jak przygoto- 
wanie chińskiej zupki ekspreso- 
wej. Toż to raj! Nic dziwnego, że 
miałem kłopoty z powrotem do 
naszej rzeczywistości. 

Mogło tak być, ale nie jest. 
Więcej nawet, przez krótką chwi- 
ę, krótką jak na wieczność, tak 
właśnie było, bowiem Amiga mia- 
fa się przez kilka lat bardzo, a na- 
wet BRADZO dobrze. Byłem wte- 
dy jednym z jej wyznawców, być 
może byłeś nim i Ty. Ale to minę 
ło, nie wróci. Jedyne co można zro- 
bić, to powspominać czasami tam- 
ten okres, pomarzyć jak to by by- 
ło, gdyby pewne rzeczy się nie 
wydarzyły i cieszyć się, że w porę 
zmieniliśmy komputery. I mieć na- 
dzieję, że epoka PeCetów także 
nie okaże się ślepą uliczką/a na- 


ległym, który czeka zagłada. 
Gracz 


_|_ TRYBUNA 


anzer General 3 poja- 
wił się już na sklepo- 
wych półkach (przy- 
najmniej na Zacho- 


dzie), co wróży dobry | 


okres dla miłośników wojennych 
zmagań. Tymczasem z listów do 
redakcji wynika, że Panzer Ge- 
neral i Allied General, które za- 
mieściliśmy w 
pelnych wer- 
sjach na na- 
szych CD 
dwa miesią- 
ce i miesiąc 
temu, cieszą 
się wśród Was 
ogromną popularnością, choć 
pewnych problemów przyspa- 


rza przestawienie się pomiędzy | 
dominującymi w obu grach kon- | 
cepcjami operacyjnymi. Tym, któ- | 
rzy świetnie sobie radzili z PG | 
a dostają baty w AG - lub od- | 
wrotnie — dedykuję niniejsze roz- i 
| tokroć dysponują sprzętem, z któ- | 


ważania. 


Pancerna pięść 


Głównym założeniem obu | 


programów jest uwypuklenie roli 
broni pancernej na polach bitew 


Drugiej Wojny, a także podkreś- | 
lenie wagi współdziałania pomię- | 
dzy różnymi typami wojsk. Róż- | 
na jest jednak realizacja owych i 


koncepcji na płaszczyźnie ope- 
racyjnej, stąd recepta na sukces 
z Panzer General niekoniecznie 


musi gwarantować zwycięstwo | 
w Allied General. Kluczem do suk- | 
cesu w PG było bowiem użycie | 
zasady blitzkriegu, gdzie pan- | 
cerna pięść wybijała dziurę | 
w liniach obrony nieprzyjaciela | 
i rwała naprzód, a ową lukę wy- | 


korzystywała pozostała część 
armii. Zmuszało to wroga do'wy- 


ochrony zaplecza, co pozosta- 
wiało garnizony w kluczowych 
miastach odizolowane i wrażliwe 
na atak piechoty i artylerii. Wróg 


ki pędziła „pancerna pięść”, za 


> „2 góry upatrzone pozycje” ni 


iechota i artyleria, których za- 


tałych gniazd oporu wroga. 
/ większości scenariuszy mo- 
ten powtarzał się i był ni 


cenariuszy Allied General, 
obserwuj uż 
ZA A 


coływania głównych sił w celu | 


porzucał większość umocnień, | 
w rezultacie czego walka zmie- | 
niała się w wyścig: na czele staw- 

nią gnał wycofujący się na | 


przyjaciel, a na końcu podążała | 


niem było zlikwidowanie po- | 


ś AR drogą do po- 
ana =A= |= 


| istotne zróżnicowanie poszcze 
gólnych misji, gdzie niejedno 
| krotnie nie tylko należy przeła- 
| mać linie oporu wroga i zająć 
kluczowe heksy, ale także 
obronić własne pozycje przed 
silnymi kontratakami. 
Dodatkowo, Niem- 
cy bronią się 


| 


| w inny sposób 
niż robili to Alianci 
w PG. Wojska hitle- 
rowskie posiadają tu bowiem 


| 
| 
i 
| 


a poza tym są niezwykle po- 
tężnie umocnione w najważnie 
szych miastach. Co więcej, częs- 


j rym wojska gracza nie mogą sła- 
| nąć do otwartej walki (tak jest 


zwłaszcza w przypadku kam- | 


panii radzieckiej). W tym wypad- | 


ku rola współpracy między posz- | 


czególnymi rodzajami wojsk wy- 
datnie wzrasta — dla przykładu, 
zniszczenie w polu oddziału Ty- 


Takie warunki wymuszają nową 


dalekich rajdów na zaplecze nie- 


a ponadło może użyć swych 


zniszczenia zbyt śmiałych for- 
| poczt Aliantów. W rezultacie klu- 
czem do sukcesu okazuje się 
| skoncentrowanie siły uderzenio- 
wej — nierzadko w kilku samo- 
wystarczalnych grupach bojo- 


ołoczenie tychże, a w końcu 
wybicie obrońców zma- 
sowanymi nalotami, ostrza- 
łem artyleryjskim oraz ciąg- 
łymi atakami na osłabione 
jednostki. W idealnym przy- 
padku miasta, które należy 
zdobyć, leżą w jednej linii 
(tak jest na przykład pod- 
czas kampanii ałrykańskiej), 
co w sposób naturalny wy- 
musza koncentracje sił na 
jednym kierunku, skoro i tak 
wszystkie wojska podążają 
| tą samą trasą. Kłopoty za- 
czynają się, gdy należy prze- 
prowadzić natarcie na kilku 
| odcinkach; wówczas każda 
z grup musi posiadać siłę 
s 5 ; 


elitarnych wojsk pancernych do | 


niezbędną do otoczenia i póź- ; 
niejszego zdobycia miasta, atak | 


że osłonę pancerną, gwarantu- 
jącą zabezpieczenie przed 
wrogimi czołgami w czasie 
przemarszów. Z reguły dopie- 
ro dwukrotne rozegra- 
nie scenariusza poz 


malny podział 


należy, że nieprzyjaciel różnie 


wysoki poziom doświadczenia, ? reaguje na zagrożenia i dyslo- | 
kacja jego wojsk w tej samej mi- | 


sji może być różna w zależności 
od poczynań gracza. Ogólna 


zasada pozostaje w każdym ra- | 


zie niezmieniona: otoczyć i wy- 


bić do nogi to recepta na zwy- | 


cięstwo w Allied General. 


Obrona konieczna 
Niektóre scenariusze — zwłasz 


cza te rozgrywane po stronie ra- | 


| dzieckiej — wymagają od gra- 


grysów wymaga wielu skoor- | 
dynowanych ataków lotnictwa, 
artylerii, czołgów i dział ppanc. | 
| ny kluczowego punktu lub punke | 
interpretację założeń blitzkriegu: | 
pancerna pięść nie służy już do | 


cza umiejętności prowadzenia 
wojny obronnej, co z reguły spro- 
wadza się do konieczności obro- 


tów na mapie szczupłymi siłami 
przeciwko zmasowanym na- 


| tarciom wroga. Aby skutecznie 


przyjaciela, gdyż ten i tak nie | 
wycofa się z potężnych twierdz, | 


| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 


wych — na wybranych miastach, | 


oprzeć się atakom w takiej sy- | 


tuacji, należy tworzyć węzły 
oporu w miejscach szczególnie 


do tego predestynowanych: mias- 


tach, przeprawach rzecznych, | 


dolinach gór, miejscach, w któ- 
rych droga przechodzi między 
wzgórzami oraz przez fortyfi- 
kacje. W trudnym terenie pie- 
chota szybciej się okopuje a jed- 
nostki ją wspierające są trud- 


sił w momencie | 
startu, choć pamiętać | 


niejsze do zauważenia z dystan- 
su. Idealny zestaw obronny to 
j pierwsza linia, składająca się z 
Iwóch lub trzech sąsiadujących 
ze sobą i mocno okopanych jed- 
nostek piechoty (najlepiej nad 
rzeką, gdyż ataki przez rzekę 
są zdecydowanie najtrudniejsze); 

w drugiej linii umieścić należy 
L ciężką arty- 
lerię, która 
dziesiątko- 
wać będzie 
nacierają- 
ce wojska; w 
trzeciej linii, 
na _heksie 
| przylegającym do jednostek ar- 
| tyleryjskich, ustawić należy sta- 
cjonarne działa przeciwlotni- 
| cze, które zapobiegną dewastu- 
jącym atakom lotnictwa wroga. 
W ostatniej linii obrony umieścić 
| należy czołgi i działa przeciw- 
| pancerne, które powstrzymają 
próby oskrzydlenia punktu opo- 
ru, a także posłużyć mogą do 
szybkich wypadów, mających 
na celu dobijanie wykrwawio- 
nych związków taktycznych wro- 
| ga. Te wojska posłużą także za 
szpicę w przypadku kontrnatar- 
cia. 

Powyższe porady siłą rze- 
| czy nie rozwiązują wszystkich 
problemów taktycznych, przed 
jakimi stanie dowódca w Panzer 
i Allied General, posłużyć jed- 
nak mogą za główne wytyczne 
do budowania własnej strategii. 
W połączeniu z informacjami 
zawartymi w zeszłomiesięcznej 
„Kantynie” oraz poradnikami, 
które drukowaliśmy na łamach 
ŚGK w formie plakatu przy 
okazji wydania obu gier, powin- 
ny wystarczyć do wygrania woj- 
ny każdą ze stron — czego wszysł- 
kim generałom życzę. 


ManJAk 


TRYBUN 


Alternatywne 
historie w grach 3D 


i nie tylko 


[E8 


Codename Ea 


statnim razem pisałem | 
o tym, iż w grach 3D | 
spotkać można całkiem | 


sporo postaci, nazwijmy to — nad- 


przyrodzonych. Ich obecność bie- | 
rze się rzecz jasna z chęci uroz- ; 
maicenia gry. Już nie tylko samo | 
strzelanie ma Ci umilać życie, ale | 
| nak i gry 3D 


zaklęć, zmieniania postaci lub zja- j 


także możliwość latania, rzucania 


dania dusz przeciwników. Ogra- 
niczeń nie ma praktycznie żad- 


nych, gdyż jak wiacomo istoty nad- | 


przyrodzone i im pokrewne, dyspo- 


nują nadprzyrodzonymi mocami. | 


Ostatnio wyobraźnia twórców 
gier zaczęła kroczyć także w jesz- 


cze jednym interesującym kierun- | 


ku. Na tapetę wzięto mianowicie | 
alternatywne wersje historii. Co | 


prawda najsłynniejsza tego typu 


opowieść przedstawiona została | 
w Red Alercie — strategii czasu rze- | 


czywistego według której Hitler 


zniknął w tajemniczy sposób za- | 
nim jeszcze został fuhrerem — jed- i 
mają się czym po- ; 
| w czasie do 1944 i próbuje dowie- 
| prezentują bardzo oryginalne po- | 
mysły: Mortyr i Codename Eagle. | 

Fabuła Mortyra opiera się na | 
założeniu, że w 1944 roku Niem- | 


chwalić. Zwłaszcza dwie z nicl 


cy w dość tajemniczy sposób za- 


częli odnosić sukcesy na wszysł- | iego zamku” Philipa K. Dicka. 
kich frontach. Pokonali Rosjan i | 


Aliantów i de facto wygrali wojnę. | założeniach jeszcze bardziej 


Główny bohater gry postanawia 
wyjaśnić dlaczego tak się stało, 
przy czym intrygujące jest to, 
żyje w drugiej połowie XXI wieku 


REEDA SZEJK 


| zwykły. Nie ma tu ani Drugiej, 


ani Pierwszej Wojny Światowej, 
jest za to potężna, imperialna Ro- 


| sja rządzona przez despotyczne- 


w świecie, który dawno już przy- | 
car, a na tron wstępuje jego syn 
Piotr, który postanawia zamienić 
| swój kraj w militarną potęgę. Prze- 
hitlerowskiej hierarchii. Cofa się i 


zwyczaił się do dominującej roli 
faszyzmu. Co więcej, jest synem wy- 
soko postawionego urzędnika w 


dzieć się, co znajduje się w po- 
sępnej hitlerowskiej twierdzy le- 
żącej gdzieś w górach. Cała ta 
historia wywołuje we mnie sl 
rzenia z „Człowiekiem z wysok- 


Codename Eagle jest w swych 
nie- 


Gracze, którzy interesują się historią Wikingów, z niecierpliwością powinni oczeki- 
wać przyszłego roku. Na lato 2000 planowana jest bowiem premiera Rune, 
nowej gry firmy Human Head, która specjalnie dla tego właśnie produktu 
postarała się o pełen wgląd w engine Unreala — w tym także'w tę jego 
wersję, która nigdy dotąd nie była publikowana. Akcja gry przeniesie » 
(ię w mroźne krainy północy oraz miejsca istniejące tylko w mitolo- —_ 47 
gii Wikingów. Wcielając się w postać młodego wojownika 
o imieniu Ragnar będziesz musiał wyjaśnić za- 
gadkę Zła, które niszczy kolejne wioski Two- 
jego ludu. Do dyspozycji otrzymasz pe- 
łen asortyment średniowiecznych bro- 
ni, przy czym prócz machania mieczem 
na lewo i prawo czekać będzie Cię też roz- 
wiqzywanie wielu zagadek. Twórcy gry już 
teraz obiecują bowiem, iż Rune cechować 


będzie idealna równowaga pomiędzy elemen- 
tami akcji i przygody. Trzymamy ich za słowo. 


oja- | 


go władcę. W roku 1900 umiera 


rażone tym państwa ościenne 
zawiązują sojusz obronny i two- 
rzą oddziały specjalne, mające 
dokonywać. sabotażu i niszczyć 


| ważne rosyjskie instalacje wojs- 


kowe. Ty służysz w takiej właśnie 


| jednostce, zaś Twoim ostatecznym 
| celem jest zabicie cara i uchro- 
| nienie Londynu przed atakiem no- 
| wej rosyjskiej superbroni — bom- 


by o olbrzymiej mocy niszczącej. 
Podobnie jak w przypadku Mor- 
tyra, także i przy tej grze nasu- 
wają mi się pewne skojarzenia. 
Choć nie mogę przypomnieć so- 
bie żadnej książki, w której Rosja 
zdobyłaby panowanie nad świa- 
tem, znam komiks, który jak ulał 
pasuje do sytuacji przedstawio- 
nej w grze. Jego tytuł brzmi Ni- 
colae Dante, zaś Rosja jest w nim 
nie tylko mocarstwem światowym, 
lecz także panem wielu poza- 
ziemskich kolonii. Brzmi to nie- 
ż zmiernie intrygująco, ale miej- 
my nadzieję — przez 
wzgląd na naszą 
historię — że nigdy 


Bazył 
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WROTA BALDURA - PORADY I KRYTYKA 


Witojde, herosi i heroski. Dzisiaj, zamiast zwyczojowej pogadanki, obszerna porcja stów. Jak | 
zapewne pamiętacie, jakiś czas temu zaproponowałem Wam podzielenie się na łamach „Tawerny” swoimi | 
tajnymi sposobami na grę „Baldur's Gate”. Prócz tego w ostatnim nomerze wspomniałem także, iż mogli- | 


byśde wymianiać się tu swoimi uwogami (oczywiście, krytycznymi) na temat wybranych rolpleji, a jako że 
„Wrota Baldura” są obecnie zdecydowanym liderem w tym gatunku, Wasze listy dotyczyły głównie tej 
właśnie gry. Tak więc mam dziś przyjemność zaprosić Was na wielką ucztę z „Baldur's Gate” w dzarak- 
terze dania głównego. I z Wami w roli moich gości. Naturalnie, wszyscy dzisiejsi uczestnicy dyskusji (gośde 
honorowi „Tawerny”) otrzymują w nagrodę grę komputerową. Zapraszam do lektury. 


Z | ChEM lub za- 


PORADY 


1. Bossilus, kapłan na połud- 
niowy zachód od Beregostu, ma 


młot bojowy +2 Ashideena, za- | 
dający obrażenia także od elek- | 
tryczności. Doskonały na kościo- | 


trupy i „fubbery” czyli plazmy. 
2. Imoen dobrze posługuje się 


krótkimi mieczami. Najlepszy z nich | 
znajduje się w posiadaniu trzech | 
hobgoblinów (na południe od po- | 


siadłości Thalantyra). Zwany jest 


„Gwiżdżącym Mieczem” i posia- | 


da modyfikator +2. 


3. Przy wejściu do miasta Wrota | 
Baldura znajduje się sklep z róż- | 
nymi czarodziejskimi rozmaiłościa- | 


mi. Przy pomocy kradzieży kie- 
szonkowej możesz okraść sprze- 


dawcę z „Płaszcza Nimfy”, dosko” | 
nałej broni na magów. Jeśli chcesz | 


go zdobyć legalnie, musisz mieć | 


pukiel włosów nimły. 

4. Sztylet o nazwie „Serce Go- 
lema” z modyfikatorem +2 znaj- 
duje się w posiadaniu nawie 


dzanego przez duchy człowie- | 
ka na obszarach górskich, na | 


południe od ruin Firewine. 
5. Na jarmarku pewien kupiec 
ofiarowuje zwój odkamieniania 


Branwen, lepiej jednak kupić po- 
dobny zwój za dwukrotnie niższą 


| za500 sztuk złota, dzięki któremu | 
| możesz zdjąć klątwę z kapłanki | 


cenę w świątyni Helma w Nashkel. | 
6. Jeśli masz okazję, chowaj się | 
złodziejem w cieniu i zadawaj | 


obrażenia w plecy. Jeśli Twój łot- 
rzyk posiada magiczną broń, 


jak „Varscona” czy „Gwiżdżący | 


Miecz”, może jednym ciosem po- 
walić najtwardszego osiłka. 


7. Jeśli masz problemy z poko- | 


naniem wrogów w ciasnych po- 


mieszczeniach, skorzystaj z mo- | 


jej rady: wybierz osobę, która w 


Twojej drużynie dysponuje czarar | 


mi maga i rzuć czar „śmierdząca 


| chmura”, która pogrąży wrogów 


w głębokim śnie. Następnie sko- 
rzystaj z żółtego flakonika z ole- 


jem „wściekłego płomienia” lub z | 


czaru „kula ognia” czy też różdź- | 


ki z głową smoka. Jeśli ktoś przeży- 
je, możesz go wykończyć, powta- 
rzając wybuch lub też korzystając 
z łuczników. Efekt gwarantowany. 
8. W razie niebezpieczeństwa od- 


| wspaniała kondycja). Zalecane 


krywaj obraz powoli i stopniowo. | 


W ten sam sposób powinieneś 
posłępować z wrogami. Niech każ- 
dy członek Twojej drużyny posia- 


| 
| 
| 
| 


da broń strzelecką lub miotającą. 
Gdy zaatakuje Cię groźny prze 
ciwnik, np. pająk olbrzmymi, od: 
daj pierwszy strzał. Jeżeli potwói 
przeżyje, odsuń się trochę i do: 
bądź miecza. Nie atakuj go od 
razu przy pomocy włóczni, mie- 


cza i temu podobne, dlatego że | 
pająki atakują zazwyczaj w gru- | 
pach i odsłaniając teren, możesz | 
j się im wystawić. 

| 9. Zazwyczaj odkrywając teren 
| możesz napotkać wrogów z bro- | 
nią strzelecką, którzy oddają | 


swój pierwszy strzał w stronę oso- 


by najbliżej się znajdującej. Częs- | 


to jest to bohater prowadzący dru- 


żynę i osoba, której wizerunek | 


znajduje się pod bohaterem. Oni 
powinni być dobrze uzbrojeni 
i posiadać pawęże. Niech na cze- 
le drużyny stoi osoba, której trudno 
zadać obrażenia (siła zręczność, 


jest, by posiadała buty uników od 


łowcy Nimbula i pas przebić od | 


ogra kolekcjonującego pasy. 

10. Jeśli na począłku gry masz 
problem z silnymi wrogami, 
oplącz ich przy pomocy pierwszo 
poziomowego czaru Jaheiry i wy- 
kończ bronią strzelecką lub rzu- 
cając noże, toporki itp. 

11. Gdy trafisz na wrogie- 
go maga odmawiającego 
zaklęcie, zaatakuj go z bro- 


jego medytację. Dopiero po: 
łem topór w dłoń i niech 
spadną głowy. 
12. Większość wrogów roz: 
poczyna swój atak od r: 

cenia czaru horror lub in- 


zarów działających | 


lonym obszarz: 


ni strzeleckiej, co przerwie | 


Dlatego też przy takiej walce sta- 
raj się rozproszyć swoją druży- 
nę, by najmniej osób mogło paść 
ofiarą magii wroga. | 
13. Jeśli nie potrafisz rozbroić i 
pułapki, która 


kończy 
się wybu- 


mrożeniem, rzuć 
na siebie czar odpor- 
lości na ogień/zimno, 
śmiało przez nią prze- 
jedziesz. 


Bartosz z Płocka 


1. Na początku gry, kiedy nie 
masz jeszcze pełnej drużyny, 

a znajdziesz odpowiednią po- 
słać i chcesz, żeby miała wyż- 
szy poziom, nie przyłączaj jej. 
| Powalcz ze stworami i gdy Twój 
bohater awansuje np. na drugi 
poziom, przyłączona postać bę- 
dzie też na drugim poziomie. 

2. Gdy będziesz okradał jakiś 
| budynek i zostaniesz przyłapany 
na gorącym uczynku, nie przej- 
muj się. Reputacja nie spadnie, 
eśli uda Ci się wyjść z budynku. 
Jest tylko jeden problem — nie mo- 
żesz dopuścić do rozmowy ze 
strażnikami. 

3. Kiedy już dojdziesz do Wrót 
Baldura, lepiej zapisz gdzieś na 
kartce, gdzie znajdują się posz- 
czególne gospody, bo w przeci- 
wnym razie będziesz mieć potem 
problem. Np. żeby zakończyć za- 
danie, musisz pójść do gospody, 
w której znajduje się zleceniodaw- 
ca, a jeśli nie pamiętasz gdzie ona 
| jest, to zanii lajdziesz, szlak. 
Cię trafi. 8 
4. Na połud chód ox si 
| | teren, na któ: 


| nieważ występują tam śnieżne v 

ki (za ich skórę dostaniesz 50( 

| sztuk złota) i kręcą się bandy flin- 
ów [stwory podobne do gnoli 


rówki powinien szczególnie uwa- 
żać na takie stwory, jak Siriny | 
(potrafią zuroczyć i strzelają tru- | 
jącymi strzałami) i Bazyliszki (za- 
mieniają w kamień), ale i na nich 
jest sposób. Gdy chcesz ich za- 
atakować, wstrzymaj drużynę i cza- 
rodziejem lub kapłanem rzuć 
przed te stwory czar przywołu- | 
jący Twoje własne kreatury (np. | 
szkielety). Nikt z drużyny nie ucier- | 
pi, a Tobie pozostanie zebranie 
skarbów. 
6. Najcenniejszym z klejnotów 
jest naszyjnik „Łza Laeral" wart 
3000 sztuk złota i właśnie jego 
warto szukać. 
7. Nie sprzedawaj zdoby- 
tych eliksirów, tylko je zatrzy- 
muj, ponieważ sq potrzebne, 
a ich ceny w sklepie są wy- 
górowane. 

Marek Siudak 
Katowice 


1. Złecha- 
05, raktery nie | 
FI mają żad- 
nych szans 
— minusowe bonusy do 

wszystkiego, zawyżone ceny | 
i jeszcze oddziały Płomiennej | 
Pięści, z którymi nonstop trzeba | 
się ścierać. Masakra! W ogóle to | 
porąbane jest to, że zaciukasz ko- | 
goś w mrocznej uliczce, gdzie | 
nikt Cię nie widzi, a reputacja | 
i tak się pogarsza. Moim zda- | 
niem, powinna istnieć możliwość 
ukrywania zwłok, np. wrzucania | 
do fosy. Jeśli nikt by Cię nie na- 
krył podczas takiej akcji, a przy 
tym nie zostawiłbyś po osobie śla- 
dów, to nie dostawałbyś minuso- 
wych punktów reputacji. 
2. Wszycy od początku wiedzą, | 
kim jesteś, a przez to na zabój- 
ców nie ma rady. A przecież po- | 
winno być tak, że jeżeli masz du- 
żo mądpości i charyzmy, ło możesz | 
ich przechytrzyć i odejść bez walki. 
3. Jeżeli masz reputację „heroicz- 
ny”, to ludzie powinni Cię szano- | 
wać (przynajmniej ci dobrzy), a nie | 
traktować z góry. 
4. Za łatwo dojść do poziomu „he- | 
roiczny”. Taki osobnik to przecież | 
heros (jak Aragorn, połomek lsil- 
dura z trylogii Tolkiena). Poza tym | 
reputacja nie powinna wzrastać, 
kiedy ofiarujesz datek w świątyni | 
(no, maksymalnie do 10 poziomu, 
ale nie wyżej!), ani gdy dasz pa- | 
rę „dzięków” wieśniakowi. 


KRYTYKA |; 


, łecżka podświet- 


| 5. W grze w ogóle nie są uw- : 


zględniane środki lokomocji, ta- | 
kie jak konie, zaprzęgi, karety itp. | 


| 6. Bohaterowie nic nie jedzą, | 
a jak piją, to nawet nie ma krót- | 
kiej animacji czy screenv. Miło by- | 


łoby kupić drużynie dziczyznę z | 
rusztu w pobliskiej karczmie (jesz- | 


cze lepiej, żeby grający mógł | 


w menu obejrzeć potrawę... cho- 
ciaż menu). Poza tym posłacie nie 
zasiadają do stołu, śpią na stoją” 
co, a jak leżą, to znaczy, że kieps- 
ko z nimi. A wystarczyłby jeden 
przycisk funkcyjny — podcho- 
dzisz do stołu, wciskasz FI 
i siedzisz. 


wszcząć porządnej burdy 
w zajazdach (takiej że z 


wszelkich 


szą  popular- 
nością. 

8. Bronie magiczne 
trafiają się za często, 


(na sesji to marzenie). 


u typów spod ciemnej 
gwiazdy, powinny być na sprze- 


szynkwasu drzazgi le- | 
cą), a przecież na | 
sesjach | 
RPG to właśnie cie- | 
szy się najwięk: | 


przecież to nienormalne | 


sobie jego imię. Bez- 
nadzieja. 

14. Możliwości dia- 
logowe powinny być 
ściśle związane z 
posiadanym intelek- 
tem (coś jak w „Fal- 
lout”). Zaś co do płci 
to kobieta nie może 
przecież być tak sil- 
na, jak mężczyzna, 
ale za to mogłaby 
mieć premię do cha- 
ryzmy i zręczności. 
15. Brakuje usług najemnych, 
dzięki którym można zatrudnić 


| dobrudnej roboty paru zbirów lub 
7. Nie można bezkarnie | 


też samemu zgłosić się do tako” 
wej. Przydałyby się też zarobko- 
wa ochrona konwojów i trans- 


port towarów. 
Marek Hrybacz 
Ostrów Wlkp. 


Jeśli chodzi o „Wrota Bal- 
dura”, to mam zastrzeżenia do 
jakości tłumaczenia, do pomysłu 
rzucania czarów, które działają 
jak pocisk kierowany (uciekałem 
kiedyś przez pół planszy na 


| przyśpieszeniu, a pocisk i tak 


9. W specjalistycznych | 
sklepach lub w tawemach, | 


laż mapki poszczególnych tere- | 


nów lub chociaż miejsc z ukryty- | 
| ogólna ocena gry wypada bar- 


mi skarbami. 


10. Wiem, że to mało przydatne, | 


ale odzienie wierzchnie powinno 
się tak samo kupować, jak zbro- 
ję czy broń. Gra nabiera wtedy 
głębi. Przy okazji można ubrać 
drużynę w określonym stylu. 


narażone na większe wy- 
powinny mieć możliwość 
owego zarobku, np. ścią- 


że są 
datki, 
dodat 


ganie 


12. Zasadzki powinny być bar- 
dziej przemyślane, a nie w kółko 


haraczy, wyłudzanie pienię- j 
| dzy ip. 


j 
| 
i 


graniaste kilku łuczników i dzikie | 


psy albo dwa wyverny i cztery 
pająki! Co to ma być? Przykład 
poprawnej współpracy?! Albo 


gromady niedźwiedzi. Jak to tak, | 


przecież niedźwiedzie nie żyją 
w sładach! Wal- 
czą między sobą 
o terytorium, a nie 
jednoczą się prze- 
ciwko człowieko- 
wi! 
13. Kolorowe kó- 


lające postacie 
to zbył duże ułat- 
wienie. Od razu 
wiadomo, kto zły, 
a kto dobry. Tak 
samo razi to, że 
nie gadaliśmy z 
gościem, a mo- 
żemy wyświetlić 


| 
| 
| 
| 
| 


mnie dosięgnął), do braku jak 
gokolwiek strachu u wrogów (nig- 
dy nie uciekają, chyba że spad- 
nie im morale), do zbyt krótki 
i lakonicznej instrukcji, która nie 
wyjaśnia wszystkiego. Mimo tego 


dzo dobrze. Schody zaczynają się 
dopiero przy dodatku „Opowieś- 
ci z Wybrzeża Mieczy”. Liczne 
manakamenty przyprawiły mnie 
o ból głowy. Zaczęło się od pro- 


| cesu instalacji. Po włożeniu płyty | 
TI. Złe drużyny w związku ztym, | 
| łem zagrać, gdyż wysypywała 


i zainstalowaniu dodatku nie mog- 


się grafika. Mój ból trwał 
2,5 h męczarni i przekleństw 
- cztery opcje ustawień . 
dotyczące grafiki w grze 
oraz przestawienie 
„wydajność/grafika” 
pod Windowsem. Nie- 
stety, gra nadal chodziła 
jak z zaciągniętym ha- 
mulcem ręcznym. Niektóre 
akcesoria powinny ważyć 
tyle, a ważą więcej (np. kol- 


czuga). Po co komu czary kapłań- 
skie, skoro nie można ich się na- 
uczyć pewnie gracze już mnie wie- 
szają za to określenie — czary do- 
staje się od swojego bóstwa), a 
poza tym powinny być o wiele tań- 
sze. |końcowy zarzut: przereklamo- 
wanie. Nie mam ochoty po raz włó- 
ry zabijać Sarevoka. Niestety, do 
nowych rzeczy można zaliczyć 
tylko zagadki z wieży Durlaga i 
161 tysięcy punktów doświadcze- 
nia, a reszła to powielenie istnieją: 
cych już krain z drobnymi zmiana: 
mi — po prostu sieczka. | ta cena 
za 1 CD, maluteńki zeszył z przy- 
godami, kogoś tam zachęcający 
do kupienia dalszych części sagi. 
Ogólne wrażenie jak najgorsze. 
Jeżeli kolejny dodatek nie będzie 
zawierał zupełnie nowego epizodu 
i EDYTORA, to go nie kupię. 

Loki 


Rubrykę prowadzi: 


dyrektor Izby Tortur. 
Imć KAT „ 


i 
| 


TRYBUNA 


URBITAL SPACE DOCK (0) 


LETIGTH: 
ARMOUR: 


SPEED: 


BUILD TIME: 
GRE NEEDED: 


COST: 


HARDPONTS: 
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Jest rok 2380. Imperium Ter- | 
| ran kontroluje piętnaście syste- 
| mów gwiezdnych. Przeciw so- 
bie ma dwie inne cywiliza- i 
| cje, z którymi prowadzi walkę | 
i o wpływy w przestrzeni kos- | 
| micznej. W wyniku wojen i in- 
tensywnego rozwoju społeczeń- 
| stwa zaczyna brakować surow- 
| ców naturalnych. W tym krytycz- 
| nym momencie nadchodzi wia- 
| domość z Imperialnej Floty Eks- | 
| ploracyjnej. Otóż prowadziła | 
ona badania galaktyki nazy- i 
| wanej Wielkim Obłokiem Ma- | 
| gellana i odkryła około sto no- | 


wych systemów słonecznych. 


Jednak aby dostać się do no- | 
' wych planet, trzeba pokonać | 
| szeroki pas asteroidów. Co cie- 
| kawe, już pobieżne badania kil- 
| ku spośród tysięcy planetoid wy- | 
kazały, że są one wielkimi ma- 
gazynami surowców natural- ' 


nych. Niestety, chcąc prowa 
dzić wydobycie, trzeba liczyć się 


ze spotkaniem przedstawicieli j 
| trzeba przydzielić środ- 


innej cywilizacji. 


Po otrzymaniu tych infor- i 
macji Wielka Rada Imperialna | 


postanowiła wysłać pionierską 
ekspedycję do sektora K240 
i rozpocząć wydobycie surow. 
ców. Jedyną niewiadomą byl 


Obcy. Dlatego na dowódcę tej | 
wyprawy zostałeś mianowany ; 


Ty, o Wielki Eksploratorze Im- 


perialny. Wszyscy liczą na Two- + 


je wieloletnie doświadczenie. 
Tak rozpoczyna się Twoja 

wielka przygoda w sektorze 

K240. Na początku gry wybie- 


rasz oczywiście stopień trud- 
ności. Jest nim Twój przeciwnik, | 
Masz do wyboru sześć różnych | 
form życia - od nastawionych | 
i zamawiać nowe rodzaje budyn- 
wych i agresywnych. Naturalnie, i 


pokojowo do wyjątkowo złośli 


j im trudniejszy przeciwnik, tym 
| mniej posiadasz pieniędzy na 


początku i tym trudniej znaleźć 


| wartościowe minerały. 


Grę rozpoczynasz posiadar 


| jąc jeden statek transportowy 
| i założoną kolonię na pierw- 
| szym odkrytym asteroidzie. Two- 


im pierwszym zadaniem jest: 

- zapewnienie bezpieczne- 
go rozwoju kolonii; 

- rozpoczęcie wydobycia mi- 


| nerałów; 


- poszukiwanie kolejnych 
planetoid do zasiedlenia. 

Aby wszystkie zadania mo- 
gły być realizowane, musisz roz- 
począć budowę odpowiednich 
budynków, jednak najpierw 


ki finansowe na posz- 
czególne gałęzie prze- 
mysłu: budownictwo, 
produkcję pojazdów 
kosmicznych, wywiad 
i produkcję rakiet. MONIE 
W pierwszej kolejnoś- m 
ci będą wykorzystane 
środki na budownie- |IUER 
two. Inne zostaną naru- 
szone dopiero włedy, 
gdy postawisz budyn- 
ki zajmujące się pro- 
dukcją na potrzeby 
pozostałych działów. 

Innym miejscem, gdzie bę- 
dziesz tracił swoje środki finan- 
sowe, jest SCI-TEK. Możesz tu 


[m 
EHICLES 


ków i technologii. Będą one do- 


EINAFCIAL Ful 


UCTIOT 
INTELLIGENCE 


słarczane najbliższym trans- 
portowcem galaktycznym. 
Powyżej przedstawiłem me- 
tody utraty funduszy. Ale jak je 
zdobywać? Otóż na początku 
gry masz do dyspozycji forsę 
przydzieloną Ci przez Radę Im- 
perialną (im wyższy poziom 
trudności, tym jej mniej). Da- 
lej pieniądze dostajesz na kilka 


różnych sposobów (według zys- | 
| dowisku; większe - na stacji 


ków): 
- za każdy dzień „zaliczo- 
ny” w sektorze K240; 


- za odkrytą niezamieszka- 


ną planetoidę; 


Sza odkrytą zamieszkaną | 


przez obcą formę życia plane- 
toidę; 


| brojenie. Pojazdy uzbrojone | 
we wszelkiego rodzaju | 


- za każdą zniszczoną ko- ; 


lonię Obcych; 


- za surowce wydobyte | 


i przekazane transportowcem 
galaktycznym do Imperium. 
Transportowiec galaktycz- 
ny przybywa do sektora co 250 
dni. Przez ten czas magazynu- 


jesz surowce wydobyte na aste- | 


roidach. Gdy transportowiec 
znajduje się nad planetoidq, mo- 
żesz załadować minerały do ła- 
downi. Pamiętaj jednak, że część 
będziesz musiał przeznaczyć na 
budowę statków kosmicznych 
i rakiet. 


Do walki o dominację w sek- | 
| Te działka dostępne są tylko 


torze stosowana jest broń ofen- 


na na statkach kosmicznych 
i budowana na powierzchni aste- 
roidów. Do broni ofensywnej za- 
licza się: 

= rakiety — buduje się je 
w fabrykach uzbrojenia i umiesz- 
cza w silosach, skąd są wystrze- 


liwane. Na początku dysponu- | 
jesz kilkoma podstawowymi i 


typami rakiet, następne możesz 


zakupić w SCI-TEK. Do budo” | 


wy rakiet potrzebujesz fun- i 


duszy i odpowiedniej ilości su- 
rowców. 

- stałki kosmiczne — buduje 
się je w dwóch miejscach: mniej- 
sze — na powierzchni planety 
w hangarach i obsługuje na lą- 


orbitalnej nad powierzchnią 


planetoidy. Stację orbitalną na- | 


leży najpierw wybudować, co 
programuje się w centrum do- 
wodzenia. O zastosowaniu każ- 
dego statku decyduje jego uz- 


działa nadają się do ata- 
ków na flotę przeciw- 
nika i obrony planetoi- 
dy przed bezpośrednim 


Natomiast statki uzbro- 
jone w bomby przezna- 
czone są do atakowa- 


roidy opanowanej przez 
wroga. 


nej zalicza się: 


do ataku na flotę przeciwnika. 

- działa — buduje się je na 
powierzchni planetoidy i na 
stacji orbitalnej. Te na stacjach 


atakiem statków wroga. | 


nia powierzchni aste- | 


Do broni defensyw- | 


- słałki kosmiczne — | 
uzbrojone są w działa | 


przeznaczone są do obrony | 


przed statkami wroga, nato- 
miast te na powierzchni mają 
dwojakie zastosowanie. Część 
z nich przeznaczona jest do 
obrony przed atakami stat- 
ków przeciwnika. Najsłabsze 


działko tego typu posiadasz | 


od samego początku, inne, 
mocniejsze, musisz zamówić 
w ŚCI-TEK. Drugi rodzaj dzia- 


| łek przeznaczony jest do zes- | 
trzeliwania rakiet przeciwnika. | 


sywna i defensywna instalowa- | w SCI-TEK. 


Innym istotnym czynnikiem 


dla rozwoju kolonii jest energia. | 
Na początku dysponujesz dwo- | 


ma rodzajami elektrowni sło- 
necznych. W SCI-TEK możesz 
zamówić jeszcze dwa rodzaje 
— elektrownię słoneczną, a tak- 
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REN ADURNCES IN TEMPORAL 
PHYSICS ALLOW AN ENTIRE 
ASTEROID TO BE FROCEN, 
INCAPAELE OF ACTION. FOR A 
PERIOD QF TIME. ORE 
NEEDED: 2 KORELLIUM. 


PREU NEXT 


że elektrownię spalającą jeden i 


z minerałów. 
Ogólnie mówiąc, w grze 


mamy do wyboru 6 ras, wy- | 


soki stopień inteligencji przeci- 
wnika, 8 typów statków kos 


micznych, 16 typów broni i tarcz | 
ochronnych, ponad 40 typów | 


budynków, maksymalnie do 24 
asteroidów w sektorze. 

Jeśli chodzi o wady, moim 
zdaniem największym manka- 
mentem gry jest brak mo: 
wości wywoływania poszczegól 
nych menusów za pomocą kla- 
wiatury, co bardzo skróciłoby 


PURCHASE 


CLEBR END 


czas potrzebny na wydawanie 

omend. Brakuje również ani- 
macji urozmaicających grę 
(np. między poszczególnymi 
etapami). Poza tym sama grafi- 
ka nie jest najwyższych lotów. 
Samą grę oceniam natomiast 
wysoko. Na mojej prywatnej 
| liście programów strategicz- 
nych znajduje się tuż za nie- 
śmiertelną „Cywilizacją” i „Set- 
tlersami”. 


| „Świat Gier Komputerowych” 
| numer 7-8/94 


Rozpoczęcie w ubiegłym ro- 
ku realizacji „Pana Tadeusza” 
wreżyserii jednego z najwybił- 
niejszych rodzimych twórców, 
Andrzeja Wajdy (m.in. Zło- 
ta Palma w Cannes i 3 nomi- 
nacje do Oscara), było częścią 
obchodzonego uroczyście Ro- 
ku Mickiewiczow- 
skiego. Wajda, 
który o ekrani- 
zacji myślał od 
4 lat, chciał w fil- 
mie wiernie przed- 
stawić akcję za- 
jazdu i wykorzys- 
tać w formie dia- 
logów oryginalny 
tekst poematu. Po 
zapewnieniu bar- 

a dzo dużego jak 
„ na nasze warunki. 
budżetu (kopro- 
dukcja polsko- 
francuska), który wyniósł ok. 
3,5 mln dolarów, bez przesz- 
kód można było rozpocząć 
przygotowania do realizacji. 
Scenariusz powstał 

dzięki wspólnej pracy Waj- 
dy z Piotrem Wereśnia- 
kiem („Kiler”), którego 


„Chcę pokazać na ekranie przede wszystkim fascynujących 
bohaterów mickiewiczowskiego poematu i mistrzostwo, z jakim 
splątane są ze sobą ich losy. „Pan Tadeusz” ma wyraźnie sensacyj- 
ną fabułę i zamierzam ją z poematu wydobyć”. 


Andrzej Wajda, reżyser 


zadaniem było przełożenie 
dzieła Mickiewicza na język 
filmu końca XX wieku, tak aby 
był zrozumiały dla współczes- 
nej młodzieży kojarzącej „Pa- 
na Tadeusza” z nudną szkol- 


ną lekturą. Oryginalny tekst : 


poematu miał służyć aktorom 


do prowadzenia interesują- 
cych dialogów. Ostatnie szlify 
nadał scenariuszowi pracują” 
cy w Hollywood Jan Nowina 
-Zarzycki. 

Doniesienia o realizacji 
„Pana Tadeusza” spowodowa- 
ły olbrzymie zainteresowanie 
w kraju. Występ w filmie choć- 
by w roli drugoplanowej był dla 
wielu aktorów swoistą nobili- 
tacją. Wajda mógł dowolnie de- 
cydować o obsadzie i dzięki te- 
mu pracował na planie z naj- 
większymi rodzimymi 'gwiaz- 
dami, by wymienić Andrzeja 
Seweryna czy Daniela Ol- 
brychskiego. Wielkie nazwis- 
ka pojawiły się również wśród 


KINO: 


ekipy realizatorskiej. Interesu- 
jącą muzykę łącznie z polone- 
zem skomponował Wojciech 
Killar (twórca muzyki do fil- 
mów Wajdy, R. Polańskiego 
czy F.F. Coppoli), a świetne 
zdjęcia są dziełem Pawła Edel- 
mana. Najwięcej pracy miał 
scenograf Allan Starski (Oscar 
za „Listę Schindlera”), który in- 
spiracje czerpał m. in. z kla- 
sycznych XIX wiecznych ilus- 
tracji do „Pana Tadeusza” au- 
torstwa Andriollego oraz ów- 
czesnego malarstwa. 

Folwark w Soplicowie pow- 
stał od podstaw niedaleko Jó- 
zefowa pod Warszawą. Fil- 
mowy zamek Horeszków był 
kompilacją ruin warowni w Ka- 
zuniu, warszawskiej Cytadeli 
i Zamku Królewskiego. Zdjęcia 


© kręcono również m. in. w Sierp- 


cu (tamtejszy skansen wyko- 
rzystano wcześniej przy re- 
alizacji „Ogniem i mieczem”) 
i w Wilanowie. 

Zbieg okoliczności spowo- 
dował, że niemal w tym sa- 
mym czasie w Polsce powstała 
ekranizacja innego wielkiego 
dzieła literac- 
kiego — „Og- 
niem i mie- 
czem”. Dlate- 
go też pre- 
miera „Pana 


Tadeusza”, którą początkowo 
przewidywano na kwiecień, 
ostatecznie została przesunię- 
ta na 22 października. Film, 
podobnie jak „Ogniem i mie- 
czem”, otrzymał szeroką kam- 
panię promocyjną, której koszt 
wyniósł aż 1,5 mln dolarów. 
Jej częścią są m. in. wystawy, 
prelekcje, książki i wydawnie- 
twa albumowe oraz muzyka za- 
wierająca przebój „Soplico- 
wo” śpiewany przez $. Sojkę 
i G. Turnaua. Ć 
„Pan Tadeusz” to nie tylko 
film, to wydarzenie o randze 
zdecydowanie większej, niż 
dokończenie przez Jerzego 
Hoffmana ekranizacji sienkie- 


- wiczowskiej trylogii. Ciekawe 


tylko, czy film zdobędzie po- 
dobną do „Ogniem i mieczem” 
liczbę widzów? 

opr. Robert Wiśniewski 


KURSOWY:| 5. 
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* Terk i strachliwe słoniątko Tan- 


a tor. Lata mijają w sielskiej atmo- Pytanie konkur- 

Tarzan, tytułowy bohater : sferze, aż do spotkania z człon- sowe: Proszę wymienić 
słynnej powieści Edgara Rice'a ; kami ekspedycji, która pojawia przynajmniej 3 inno 
Burroughsa (1875-1950), który ; się w dżungli. Tarzan zakochu- : utwory Adama U 
narodził się na.łamach czaso- ; je się w Jane Mickiewicza? i 
pisma „All Story Magazines” : i będzie mu- 5 
w październiku 1912 roku, : siał wybrać || Odpowiedzi M 
jest jedną z najpopularniej- między swo- wyłącznie na kartkach 
szych wśród filmowców postaci | ją małpią ro- pocztowych z naklejo- 
literackich. Do tej pory pojawił | dziną a mi- jak snowboarding czy surfing). nym kuponem kon- 4 
się na ekranie 48 razy (po raz : łością i wy- Począwszy od 1991 roku stu- | kursowym należy nad- 
pierwszy w 1918 roku), ustępu- ; ruszeniem w dio Disney'a wykorzystuje ani- - syłać na adros rodakcji 
jąc pod względem ilości ekrani- : świat. mację komputerową w najbar- do 30 listopada br. 
zacji tylko Draculi. Stworzenie Przygoto- dziej skomplikowanych sce- | 
rysunkowej wersji przygód Tar- ; wania do re- | nach. Dla „Tarzana” stworzo- Wśród autorów 
zana było jednym z najwięk- * alizacji „Tar- no tzw. „głęboką perspektywę” - prawidłowych odpowie 
szych marzeń Burroughsa. Na / zana” ruszyły w marcu 1996 : 1995 roku. Pracował wspólnie z : (Deep Canvas), która pozwala dzi rozłosujemy filmo- 
jego spełnienie trzeba było jed « roku. Ekipa spędziła kilka ty- * Markiem Manciną (m. in. „Speed” : na osiągniecie efektu trójwymia: | we upominki od firmy 


nak czekać do 1995 roku, kie- « godni w Afryce, odwiedzając - i „Twister”). Bohaterów i świat : rowości. Efekty cyfrowe opra- 
dy to w słudiu Walta Disney'a . m. in. rezerwat szympansów - „Tarzana” tworzyło kilkuset naj- : cował zespół 72 techników (ani- 
rozpoczęto prace nad scena- * w Kenii i siedliska goryli górs- - lepszych animatorów Disney'a. : mowano sceny zawierające zj 
riuszem tej właśnie powieści. kich w Ugandzie. Nową ani- « Nad każdą postacią pracował : ponad 250 elementów w jednym 


Vision oraz Pomaton EMl. = 


Przez po- mację Disney'a - osobny zespół ludzi. Film pow- : kadrze — od cieni postaci po Ę g 
nad rok zes- wyreżysero- stawał m. in. w oddziałach stu- : niezwykle skomplikowany wodo- , z; 
pół twórców, wali Kevin Li- dia w Kalifornii, na Florydzie * spad). = 
m. in. małżeń- ma i Chris Buck, - iw Paryżu. Tylko nad tytułowym Rezultat, jak zwykłe, jestzna- 
stwo Bob Tzu- którzy od wie- _ bohaterem pracowało 14 świa- : komity. Film tylko za oceanem 8 
diker i Noni lu lat uczestni-  towej klasy specjalistów pod kie- : jak do tej pory zarobił ponad | 
White („Król czyli w reali-  runkiem Glena Keane'a. Ani- : 170 mln dolarów. Zdaniem = ż 
Lew”) oraz Tab zacji najwięk- _ mowany Tarzan sposobem po- : specjalistów „Tarzan”* to jedna = | 
Murphy  (no- szych przebo- ruszania się jest bardziej zwie- : z najlepszych animacji Disney'a SE 3 - 
minowany do jów studia. „Tar- _ rzęciem niż człowiekiem (spo- : obecnej dekady. Na ekranach dE z 
Oscara za śce- zan” różni się sób poruszania się oparło na : naszych kin film pojawi się 19 5 5 
nariusz _ do od dotychcza- popularnych wśród młodzieży : listopada. = sj 
„Goryle we sowych pro- sportach ekstremalnych, takich - opr. Robert Wiśniewski ) 
mgle*), przy- dukcji wytwór- ż 
gotowywał ni m.in. bra- | 
ostateczną je- kiem „czarne- KONKURS! E 
go wersję. Naj- go charakteru” 
pierw powstał i scen, w któ- Pytanie konkur. 
skrypt oparty rych  bohate- sowe: Wymień przynaj- 


na moływie walki człowieka : rowie śpiewają piosenki, co 
z naturą, potem rozwinięto po- _ do tej pory było standardem. 
stacie i wątek rodzinny Tarza- - Wszystkie elementy filmu były 
na, by zakończyć prace wpro- : opracowane niezwykle staran- 


- mniej 5 pełnomotrażo 
— wych animowanych 
Imów Disney'a. 


wadzając humorystyczne scen- . nie. Phil Collins, którego popro- Odpowiedzi 

ki i dialogi. Tarzan według stu-  szono o skomponowanie.pio- wyłącznie na kartkach | 
dia Disney'a to historia dziecka ; senek (powstało ich w efekcie 5), pocztowych z naklejo- 

pary rozbitków, którzy giną : rozpoczął pracę już latem - nym kuponem konkur 
zaatakowani przez. lamparta. sowym należy nadsyłać 


Sierotę wychowuje gorylica Ka- 


- ma adres redakcji do 30 
la, a towarzyszami jego zabaw : 


* listopada br. 


Wśród autorów 
prawidłowych odpowie. 
dzi rozlosujemy filmowe 
- upominki ufundowane 
- przez firmy Syrena 
i Egmonł. 
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Jak zachowa się czło- : 


wiek, który nagle z niewyjaś- 
nionych powodów znajdzie 
się w obcym sobie świecie? 
W jaki sposób, mimo niezna- 
jomości reguł gry i czyhają” 
cych wszędzie pułapek, bę- 
dzie próbował ucieczki? | czy 
w ogóle będzie jej próbowałę 
To tylko niektóre pytania sta- 
nowiące punkt wyjścia do na- 
pisania scenariusza interesu- 
jacego thrillera SF zatytułowa- 
nego „Cube”. 


Z nikomu nieznanych po- 
wodów sześcioro z pozoru 


zwykłych ludzi (policjant, mło- 


da studentka, inżynier archi- - 
tektury, doktor psychologii, zło- : 
dziej i chłopak chory na au- 
łyzm) budzą się pewnego dnia : 
w tajemniczym pokoju. Sufit, : 
podłoga i wszystkie ściany po- 
mieszczenia są identyczne, a | 
; wpadło dwóch przyja- 


na środku każdej płaszczyz- 


ny znajdują się drzwi prowa- ; 
dzące do innego, identycz- : 
nego pomieszczenia. Wkrót- : 
ce bohaterowie uświadamia- 
. Manson. W jednako- 


ją sobie, że znajduję się w gi- 


gantycznym sześcianie, który ; 
' w nim pogodzić roz- 
niących się między sobą tylko : 
kolorem i zagadkowym nu- * 


tworzy 26x26x26 pokoi róż- 


merem będącym kolejną licz- 
bq pierwszą. W niektórych po- 


mieszczeniach są też różno- 


rodne, lecz jednakowo śmier- : 


cionośne pułapki. 


„czysto komercyjną roz- 


Czy jest sposób, by bez- 


' piecznie wydostać się z labi- 


ryntu? Kto go stworzył i w ja- 
kim celu? Z jakiego powodu 
znalazłem się w nim właśnie 
ja? Te pytania zadaje sobie 
każdy z bohaterów filmu, ale 


* nikt nie znajduje odpowiedzi. 


Wszyscy natomiast szybko 
sobie uświadamiają, że jeśli 
nie będą zgodnie współpraco- 
wać, czekasich pewna śmierć. 


' W klaustrofobicznej przestrze- 


ni wkrótce dają o sobie znać 
ludzkie słabości. Działać 


' wspólnie czy samo- 
, dzielnież Dla dobra 


wszystkich, a może tyl- 
ko własnego? Czy w za- 
grożeniu honorowo 
pomóc słabszym, czy 
też wykorzystać okazję 
i spróbować ucieczki 
samemu? Te i inne roz- 
terki staną się częścią 
koszmaru, jaki przeży- 
ja bohaterowie „Cube”. 

Na pomysł filmu 


ciół, Vincenzo Natali 
i Andre Bijelic. W pra- 
cach nad scenariuszem 
pomógł im Graeme 


wy sposób starali się 


budowane portrety psy- 


chologiczne postaci z 


rywką, którą stworzyli 
bohaterowie próbują: 
cy w obliczu zagroże- 
nia rozwiązać zagad- 
kę Cube. Dlatego właś- 
nie w labiryncie umiesz- 
czono tak różnorodny zestaw 
postaci. Doświadczony glina, 
Quentin, w obliczu zagro- 
żenia zamiast rozwiązywać 
problemy, raczej je stwarza. 
Jego przeciwieństwem jest za- 
wodowy włamywacz Rennes, 
którego podejrzana na po- 
cząłku znajomość sztuki uciecz- 
ki okaże się inspiracją dla po- 
zostałych do próby wydosta- 
nia się z labiryntu. Zawodo- 
we doświadczenie dr Holloway 
pomoże przełamać psycholo- 


| giczne bariery pozostałych, 


a klucz do rozwiązania za- 
gadki Sześcianu, znajomość 
matematyki, ma studiująca ją 


* Leaveni cierpiący na autyzm, 


ZAZNA 


ale posiadający genialne zdol- 
ności w tej dziedzinie Kazan. 

„Cube” jest reżyserskim 
debiutem Natali, który jed- 
nak ma już pewne doświad- 
czenia filmowe. Pracował na 
przykład przy scenopisie do 
filmu „Johnny Mnemonic" (z ty- 


tułową rolą K. Reeves'a) i ja- 


ko twórca kilku filmów krótko- 
metrażowych. One właśnie za- 
pewniły Natali wsparcie Ka- 
nadyjskiego Centrum Filmo- 
wego (które finansuje kinowe 
debiuty zdolnych reżyserów). 


Natali nie miał czasu na zbyt- 
nie przygotowania (zamiast 
planowanych 6 miesięcy dos- 
tał tylko 3). Ostatecznie nie- 
wielki budżet i krótki termin 
realizacji filmu spowodował, 
że „Cube” został zrealizowany 
w ciągu zaledwie miesiąca! 
Zdjęcia w całości nakrę- 
cono na terenie zwykłego ma- 
gazynu towarowego w prze- 
mysłowej części Toronto. Wy- 
budowano w nim plan zdję- 
ciowy, który składał się z po- 
jedynczego sześcianu. Wyko- 
nano go ze specjalnych plek- 
siglasowych paneli, które 
można było dowolnie ze so- 
bą łączyć tworząc kolejne fil- 


mowe pomieszczenia. 
Wszystkie panele mia- 
ły ścianki wypełnione 
żelem, który pozwalał 
na szybką zmianę bar- 


no tak, aby jedno- 
cześnie zachować na 
planie poczucie klaus- 
irofobii i swobodę ma- 
newrów ekipy zdjęcio- 
wej. Całość scenogra- 
fii stworzyła Jasna Ste- 
fanovic. Przy projek- 
towaniu korzystała za- 
równo z grafiki kom- 


ki kina SF (m. in. 
„Gabinet Dr Caligari). 
Ograniczenia budże- 
towe spowodowały, 
że niezwykle ważną 
rolę w filmie pełnili 
kaskaderzy i technicy 
realizujący tradycyjne 
efekty specjalne i charaktery- 
zację. Odpowiadał za nie zes- 
pół Caligari Studios („JĘK”, 
„Niixon”, „Urodzeni morder- 


cy”). Dzieła dopełniła ani- 


wy, a wymiary dobra- : 
* montaż filmu. Co ciekawe, fir- 


puterowej, jak i klasy- ; 
; wodował, że drogą do sze- 


macja komputerowa firmy 
C.O.R.E. Digital Pictures (m. 


| in. cyfrowe efekty w serialu 
„TekWar”). Zespoły pracują- : 
ce w Toronto i Berlinie przy- * 


gołowały również cyfrowy 


ma pracowała nad realizacją 


„Cube” za darmo! Główne 


role w filmie Natali powierzył - 
ekrany kin 19 _ listopada 
* dzięki firmie Tantra. Dzięki 


mało znanym, ale doświad- 


* czonym aktorom (teatr, tele- 


wizja, rzadziej kino). 

„Cube” został zrealizowa- 
ny jeszcze w roku 1997. 
Fakt, iż jest niezależną pro- 


dukcją o małym budżecie spo- 


rokiej publiczności były ko- 
lejne pokazy i nagrody na 
prestiżowych — festiwalach 
(m. in. MFF w Toronto, Sundace 
Film Festival i podczas święta 
kina SF w Gerardmer). Efek- 
tem były znakomite recenzje 
krytyki i wielka popularność 
filmu wśród młodzieżowej wi- 
downi (szczególnie w Japonii 
i Francji). Fani SF dość szyb- 


ko okrzyknęli „Cube” obra- 


zem kultowym. Czy jest tak 
w istocie? Z pewnością film 


* jest znakomitym przykładem 


potwierdzającym opinię, że 
nie tylko Hollywood, dzięki 


wielkim finansom, potrafi 


; stworzyć kino z powodze- 
* niem łączące czysłą komercję 
, z głębszym przesłaniem. 


W Polsce film trafi na 


jej uprzejmości mamy zresztą 
okazję zaprosić naszych 
Czytelników na darmowy po* 
kaz filmu. Szczegóły na stro- 
nie 6. 


opr. Robert Wiśniewski 


Vincenzo Natali i Graeme 
Manson 

Zdjęcia: Derek Rogers 
Yao Jasna Stefanovic 


fekty cyfrowe: CORE. DI- 
gital Pictures | 

Efekty specjalne i charaktery- 
zacja: Caligari Studios 

Obsada: Mace Pech Wint 
(Quentin), "Nicole _deBoer 
(Leaven), Nicky Guadagni 
(Holloway), David Hewlett 
(Worth), Andrew Miller (Ka- 


KONKURS! 


Pytanie konkur- 
sowe: Ile pomieszczeń 
_ zmajduje się w tytuło- 
wym CUBE? 


Odpowiedzi wy- 
- łqcznio na kartkach 
pocztowych z naklejo- 
nym kuponem konkur: 
- sowym należy nadsyłać 
na adres redakcji do 30 
listopada kr. 


Wśród autorów 
prawidłowych odpowie- 
dzi rozlosujemy kasety 

- wideo ufundowane 


przez firmę Tantra. 
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WIEŚCI 


Wydawnictwo ISA zapewnia, iż 
długo oczekiwany dodatek "Podręcz- 
nik łowcy" do "Wampira: Maskarady" 
oraz przygoda "Czynnik chaosu” 
ukażą się jeszcze przed końcem 
października. Z gorszych wieści od- 
wlecze się polska premiera sławnej 
"Trylogii mrocznego elfa", pióra 
R. Salvatore, opisująca dzieje jedne- 
go z bohaterów "Forgotten Realms" 
Drizzta. Rok wydawniczy ISA zamknie 
"Podręcznikiem gracza” do gry "Mag: 
Wstąpienie" i dodatkiem do "Wam- 
pira" zatytułownaym "Rodziny 
wschodu". 


Firma Wizards of the Coast 
oficjalnie ogłosiła zaplanowaną na 
10 sierpnia 2000 premierę 3 edycji 
"Dungeons 8 Dragons". Jest to 
oczywiście kontynuacja 2 edycji 
"AD8D", a z wyrazu "Advanced" zre- 
zygnowano ze względu na wcze: 
niejsze zawieszenie wydawania lii 
produktów do "DAD". Z ciekawos- 
tek wiadomo na razie tyle, że znik- 
nie system Weapon i Nonweapon 
profciences, a zastąpi go system 
Skills, w którym umiejętności będzie 
się testowało przerzucając kośćmi 
próg trudności zadania, które pró- 
buje wykonać bohater. Poza tym, 
Armor Class, który uprzednio scho- 
dził z 10 w dół, będzie według no- 
wych zasad szedł w górę(!), a inicja- 
tywę każdy gracz będzie rzucał tyl- 
ko raz na początku walki. Magów 
z kolei powinna ucieszyć wiado- 
mość, że pewne podstawowe czary 
(np. Detect Magic) nie będą już zaj- 
mowały miejsca w pamięci. Nieco 
gorzej mają się sprawy ze światami 
"D8D". Na dobrą sprawę nowe 
rzeczy będą ukazywały się jedynie 
do "Forgotten Realms", "Drago- 
nlance" (głównie powieści) oraz 
"Greyhawk". Wizards of the Coast 
zapowiada jednak, że wkrótce po- 
jawią się nowe podstawki, m.ii 
"Diablo", którego tło fabularne jest 
ponoć tworzone równolegle z kom- 
puterowym "Diablo 2". Według nie- 
potwierdzonych plotek można się 
również spodziewać nowych ś 
tów na podstawie "Warcrafta" i "Ma- 
gic: The Gathering". Równolegle 
z rolplejem ma się również pojawić 
FLEWNLEWNEW AA ZIEJECEWIEWYCH 
granie dużych potyczek w trakcie 
sesji w "DAD". Czas pokaże co wyj- 
dzie z tego zamieszania. Gdy tylko 
pojawi się 3 edycja "Dungeons8.Dra- 
gons" możesz spodziewać się ob- 
szernej recenzji na łamach "Bez 
prądu". 


M.N. 


ęgi klanów 


O planach wydania serii księgi klanów do „Wampira: 


| Maskarady” w Wydawnictwie ISA mówiło się już od dłuższego 
czasu. Każdy z owych podręczników to swoiste kompendium wie- 
| dzy na temat danego klanu, w skład którego wchodzą między i 


nymi dokładne informacje na temat powstania konkretnej 


dowych, no i oczywi 


| krwi oraz jej najsławniejszych przedstawicieli, kilka legend ro- 
je sporo ciekawych zasad, których próżno 


| byłoby szukać w podstawce do „Wampira”. Wydawnictwo ISA | 


na pierwszy ogień zdecydowało się rzucić księgi klanów dla > 
Assamitów i Gangreli, które nie są być może najpopularniejszymi 


wśród lini 


krwi wybieranych przez graczy, ale z pewnością wywodzący się z nich krwiopijcy 


należą do najbardziej tajemniczych przedstawicieli gatunku wampirzego. 


| Księga klanu: Assam 


Mówi się o nich ze stra- 


chem i nieufnością, nazywani 


są przez członków Rodziny za- 


| bójcami, krążą o nich plotki 


jakoby pili krew innych kain 
tów by wzmocnić swą własną 
— Assamici, wywodzący si 


| z Dalekiego Wschodu, owiani | 
| tajemnicą fanatyczni morder- 
| cy. Jeśli i Ty zastanawiałeś się 


| wiąc, organizacja Assamitłów | 
/ przywodzi na myśl średnio- | 


wieczne zakony rycerskie. Po- 
dobieństwo to staje się jeszcze 


wyraźniejsze ze względu na 


ślepe przestrzeganie przez 


członków klanu Khabar, czyli 


/ świętego kodeksu, którego re- 
gułami kieruje się każdy Assa- 
mita. 

Z innych 


kiedykolwiek czym napraw- | 


dę są owi dumni wojowniczy 
krwiopijcy, Twoja ciekawo: 
może wreszcie zostać zaspo- 


kojona dzięki księdze klanu | 
| opisującej te nader ciekawe | 


wampiry. 
Lwią część materiału wcho- 


dzącego w skład księgi klanu | 


Assamitów pochłania historia 
tej linii krwi, z której można 
się między innymi dowiedzieć 


| o ojcu Assamitów, sławnym | 


Haquimie, którego stworzycie- 


| lem nie był żaden wampir(!) | 
oraz o odwiecznym celu całe- | 

| go klanu, którym jest... Nie, nie 
odważę się zdradzić takiego | 

| sekretu na łamach pisma. Po- 

| wiem tylko tyle, że odkrycie tej | 

| najpilniej strzeżonej tajemnicy | 

| Assamitów, sprowadziłoby na | 


ich głowy błyskawiczną zagła- 


dę ze strony pozostałych człon- 


ków Rodziny. 
Poza tym w księdze klanu 


/ opisano również hierarchię | 
ważności poszczególnych człon- | 


ków w zależności od zajmo- 


wanych przez nich pozycji, od | 
kandydata na członka klanu | 


zaczynając, poprzez „szerego- 
wego” rafiqa, na silsili, czyli 
starszyźnie klanu i wielkim mis- 


| trzu kończąc. Nawiasem mó: 


ciekawostek | 
w podręczniku można między i 


KSIĘGA KLAN U: 


SsAaWMici 


Podręcznik do gry WAMPIR: Maskarada” 


innymi znaleźć opisy skarbów 
klanu Assamitów, pośród któ- 
rych znajdują się zarówno le- 
gendarne przedmioty o właś- 
ciwościach magicznych, jak 
i wynalazki opracowane przez 
wampirzych naukowców. Oczy- 
wiście, nie mogło tu również 
zabraknąć nowych  rytua- 
łów, umiejętności oraz talen- 
tów specyficznych dla Assa- 
mitów. 


SE 


W pozostałej 
części książki znalazł się krót- 
ki opis alternatywnego syste- 
mu walki (wszak Assamici 
opanowali tę sztukę do per- 
fekcji) oraz bardzo ciekawa 
sekcja poświęcona problemo- 
wi dołączania postaci Assa- 
mitów do drużyn składających 


się z wampirów różnych kla- | 


nów, jak również stereotypo- | 
we sądy assamickie na temat | 


innych linii krwi. 


| 
| 
| 
| 
| 


Na zakończenie autorzy | 
podręcznika zamieścili dzie- | 


sięć próbnych postaci Assami- 


tów dających graczowi jako | 
takie pojęcie o tym w jak wie- | 


le różnych ról może się wcielić | 
traktowani są 


na- 


odgrywając wampira 


leżącego do tego klanu. | 
Zwieńczeniem księgi klanu jest ; 
krótki zarys najsławniejszych | 
Assamitów, który jest nieste- | 


ty zdecydowanie zbyt krótki 


i jedynie podsyca apetyt czy- | 
telnika, nie zaspokajając go | 


należycie. 
Assamici to moim zda- 


dawno wydanych przez ISA 


niem jeden z najciekawszych | 
klanów w „Wampirze: Maska: | 
radzie”, a księga klanu mu | 
poświęcona to zdecydowanie | 


perełka w swojej serii. Ogó- 
łem polska wersja podręczni- 
ka zasługiwałaby na mak- 
symalną ocenę, gdyby nie 
ogromna ilość błędów w skła- 
dzie, przeoczonych przez ko- 
rektę. Strony podręcznika roją 
się od nieprawidłowych prze- 


niesień i literówek, które zde- | 
cydowanie nie ułatwiają czy-. | 
tania. Pomijając ten fakt, go- | 
rąco polecam Tobie zakup | 
„Księgi klanu: Assamici” bez | 
względu na to czy w „Wam- | 
pirze” pełnisz rolę gracza, czy | 
' z którego można się także do- 
_ wiedzieć jak to naprawdę jest 


narratora. 


Ocena: 9/10 


Wielu ze śmiertelnych, 
którym dane było odkryć praw- 
dę o otaczającym ich świecie | 
i zamieszkujących go nadnatu- | 
ralnych isto- 
tach, myli ich 
z wilkołakami 
ze względu na 
ich zdolności 
do przybie- 

rania zwie- 
rzęcych 
kształtów. 
Klan Gangrel, 
bo o nim tu 
mowa, to zbie- 
ranina samot- 
ników-indywi- 
dualistów o wy- 
jątkowo luź- 
nej formacji 
klanowej. Ze 
względu na to, 
jak również na 
fakt iż nierzad- 
ko wolą prze- 
bywać na te- 
renach dzikich, 
niż w typowo 
wampirzych 
krajobrazach 
miejskich, 


z wyjątkową 
podejrzliwością przez pozos- | 
tałych członków Camarilli (tak 
na marginesie, w trzeciej edy- | 
cji „Wampira: Maskarady” | 
klan Gangrel nie należy już | 
do tej organizacji). Druga z nie- 


ksiąg klanu odsłania najskryt- 
sze tajemnice tych najdzik- 
szych spośród krwiopijców | 
Świata Mroku. 

Podobnie jak w przypad- | 
ku „Księgi klanu: Assamitów”, 
podręcznik otwiera dział przy- | 
bliżający historię Gangrelów, 
z którego można się między 
innymi dowiedzieć o legendar- 
nych wspólnych korzeniach Lu- | 
pinów i innych zmiennokształł- | 
nych oraz wampirów klanu Gan- 
grel. Przedstawiono tu dzieje 
owych krwiopijców od śred- | 
niowiecza aż po czasy obec- | 
ne, przy okazji opisując sku- | 
piska Gangreli na całym świe- 
cie. Niemniej ciekawy jest ma- i 
teriał opsiujący kulturę klanu, | 


z tajemniczymi opowieściami, i 


| nież nie ma zbyt wiele, 


RYBUNA | 


PARY ZE 


według których Gangrelowie | p 
utrzymują kontakty z wilkołakami | 
oraz o szczególnym słosunku | 
owych wampirów do Cyganów. | 


kowych zasad. 
Z dwóch ksiąg klanów wy- 


Dużo gorzej, z uwagi na | danych przez ISA ta poświę* 
pobieżne potraktowanie tema- 


cona Assamiłom prezentuje 
się dużo le- 
piej. Pomimo 
tego podręcz- 
nik ten warto 
kupić, choć nie 
ma w nim aż 
tak wielu cie- 
kawostek ja- 
kich spodzie- 
wać się można 
po clanbooku. 
Pozostaje mieć 
tylko nadzieję, 
że już wkrótce 
pojawią się ko- 
lejne księgi kla 
nów, choć we- 
dług polskiego 
wydawcy jest 
to uzależnione 
tylko od tego 
jak sprzeda- 
dzą się pierw= 
sze z serii tych 
podręczników. 
Szkoda by by* 
ło gdyby w Pol- 
sce- wszysłko 
skończyło się - 
na Gangrelach 
i Assamitach. 


tu, prezentuje się omówienie | 
tworzenia postaci Gangrela | z 
i uwagi o różnych formach ja- Ocena: 8/10 

kie mogą przybierać owe wam- 
piry (w podręczniku wspomnia- ' 
no zaledwie o dwóch pod- 
sławowych!!!). Owe nie- 
dopatrzenie nadrabiają 
nowe zasady dla klanu, 

których co prawda rów- 


ale wnoszą kilka cieka- 
wych elementów do gry 
zwłaszcza w kwestii kon- 
taktów z wilkołakami. 
Dużym zaskocze- 
niem był dla mnie 
fakt, iż prawie po- 
łowa podręcznika 
to prezentacja ty- 
pów posatci Gan- 
grelów i boha- 
terów klanu, 
które czyta 
się przyjem- 
nie, ale le- 
piej chy- 
ba było 
wcisnąć 
kosztem 


ROZWIĄZANIE 
KONKURSÓW 


DUNGEON KEEPER 


a 


Prawidłowe odpowiedzi: 
1. 1997 rok 
2. 6 pułapek 
3. Rogaty Kosiarz 


Megazestawy 
(gra „DK2”, statuetka, koszulka i plakat) 
ufundowane przez firmę IPS CG 
wylosowali: 


DAMIAN KUBICKI (Ostrów Wlkp.) 
BARTOSZ MARKOWSKI (Chojnice) 
KAJA OLBRYCHT (Wrocław) 
PIOTR PAWŁOWSKI (Kielce) 
JANUSZ ROMANIUK (Łódź) 


MIGHT 2 


Prawidłowe odpowiedzi: 
1. Wyspa Emerald. 
2. Heroes of Might 8 Magic. 
3. Tytani. 


Megazesław I 
(gra „M8M7”, gra „HoM8M3*, 
kubek i dwie koszulki) 
wylosowali: 


Megazestaw 2 
(gra „M8M7”, kubek 
i dwie koszulki) 
wylosowali: 
LESZEK GUGA (Ciechocinek) 
ADAM GRZELKA (Rybnik) 
PRZEMEK NAJDER (Kraków) 


PAWEł OLSZOWIAK (Wrodaw) 
MARCIN WĘGLORZ (Marklowice) 


ŚGK w « yberprzestrzeni 
http: y /www.sgk.com.pl 


Kolejnym zwycięzcą w konkursie na naszej stronie WWW, 
który otrzymuje grę komputerową, jest: 


GRZEGORZ ŚWIĘTEK 
(Kędzierzyn) 


ŚGK 11/99 


Tabelka ocen 


wyróżnienie gatunek gry 
(przyznawane przez (logiczna, zręcznościowa, 
redaktorów ŚGK) przygodowa, role-playing, 
symulacyjna, 
strategiczna) 


j|minimm 0 
OOO, JOCK, XXX, XODOCX, 
=|| DOK, XOOOOX 


zalecane 
RKKA, XOOOOK, X0000, X200X, 
XKKAK, XXX 


XOODODOL 
ZOOOOOOOKK 
KOOOOOOOOX 


autor i wydawca I cena na polskim 
oraz polski dystry- rynku 
hutor 


Absolutne fiasko, zawód i wieczne potępienie. 


Poniżej normy, z błędami i niedoróbkami, 
bez polotu. 


Standardowe pomysły, poprawne wyko- 
nanie. Przeciętność. 


Ponad normę, lecz z drobnymi brakami, 
bądź też odwrotnie — drobne braki, ale i tak 
ponad normę. 


Maksymalna pozytywna ocena. 
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jemy poniżej! 


wersja bez CD 


hyć pewien, że: 


= oszczędzisz pieniądze! 
«- pszczędzisz czas! 
« nie przegapisz żadnego numeru! 
NIE ŁAM GŁOWY 


możesz 
pisma darmowych ogłoszeń! 


Blankiet drukuj 


Prenumerata półroczna - 
w cenie 28.80 zł (4.80 zł za jeden numer) 
Prenumerata półroczna - wersja z CD 
w cenie 57.00 zł (9.50 zł za jeden numer) 
Prenumerata roczna - wersja bez CD 
w cenie 52.80 zł (4.40 zł za jeden numer) 
Prenumerata roczna - wersja z CD 
w cenie 104.40 zł (8.70 zł za jeden numer) 
Zamawiając prenumeratę naszego pisma 
ZAMÓW $GK PROSTO DO DOMU! 
Proponujemy Wam także zamieszczenie na łamach naszego 
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ARCHIWALNE NUMERY 


-„aw5t02- AA iw 
; N - 
- £ j 
asa BĘ KE e 
Bać PERO E 
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5 B ć b 8 5 5 Przy pomocy blankietu prenumeraty można zamówić archiwalne numery SGK oraz $GK (D 
e - a i NAJ a5 Ę wyszczególnione na blankiecie prenumeraty. (ena każdego egzemplarza ŚGK wynosi 
ag URL sBaE 
SKCUEDE £B8 FE Ę 4.90 zł (bez GD) oraz 9,90 zł (z CD). 
5 E Ę AE 3 E. ż Ę S58 Aby złożyć zamówienie należy CZYTELNIE wypełnić zamieszczony obok blankiet, zaz- 
ae Fezs6 U 8 [| fi ó NE 5 Ę naczojąc interesujące Cię pozycje i wpłacić określoną sumę pieniędzy na nasze konto. Na jed: 
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i EE 5 H 5 Ś Ś 88 E E s8 walne i prenumerałę. Termin realizacji zamówienia: 10 dni od daty otrzymania wpłaty. 
od R: 3828888 SiE 
Ś i LAST N 8 SRS 5 0E036B0R Reklamacje dotyczące prenumeraty od numeru 11/99 prosimy kierować do 


Infor Press Sp. z o.o. tel. (022) 75109 15 w godz. 8.00-15.00 
Reklamacje dotyczące pozostałej prenumeraty, prosimy kierować do działu kolportażu 
tel. (022) 625-50-05 w godz. 9.00-15.00 


Prenumeratę krajową można także zamówić przez RUCH S.A. Wpłaty przyjmują jednostki 
kolportażowe RUCH S.A. właściwe dla miejsca zamieszkania lub siedziby prenumeratora. 
Dodatkowych informacji o warunkach prenumeraty i sposobie zamawiania udziela: 

RUCH S.A 
tel. (022) 620 10 19, (022) 620 1271 wew. 2366 


zCD 
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Wysyłka egzemplarzy archiwalnych będzie realizowana do wyczerpania nakładu. 


jowyższych danych Egmont Polska Sp. Z 0.0. 


Świata Gier Komputerowych” bez CD 
Dane te będą przetwarzane wyłącznie dla potrzeb prenu- 


„Świata Gier Komputerowych” z CD 
Wyrażam zgodę na umieszczenie moich danych z bazie 
Infor Press Sp. z 0.0., ul. Prosta 2, 05-092 Łomianki. 
meraty oraz działalności informacyjnej Egmont Polska Sp. zo.o. - 


wobec klientów. Infor Press Sp. z o.o. zastrzega możliwość 
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ZOSTAŃ CZŁONKIEM KLUBU KOMIKSU 


STRACH PARANQ/4 ę 
SONEJRZENIA DESPEA4C4/ 


ŚCIANY SĄ CORAZ BLIŻEJ 


Tantra dmpc Ltd. Trimark Pictures, FEauture Film Project i'Cube Libre Production prezentuje CUBE 
Nicole DeBoer. Nicky Guadagni. David: Hewlett. Andrew Miller, Julian Richings. Wayne Robson, Maurice Dean Wint 
Reżyseria: Vincenzo Natali, Zdjęcia: Derek Rogers. Scenografia: Jasna Stefanovic. Montaż: John Sanders 
Muzyka: Mark Korven. Efekty komputerowe i animacje: CORE. Digital Pictures. Charakteryzacja: Caligari Studio 
4 Scenariusz: Andre Bijelic. Vincenzo Natali i Graeme Manson. Producent wykonawczy: Colin Brunton 
Producenci: Mehra Meh i Betty Orr. Produkcja przy współudziale: Telefilm Canada 
TRIMARK Ontario Film Development Corporation. The Harold Greenberg Fund. Viacom Canada 


ę GRAND JURY PRIZE ; 
SCIENCE FICTION ANB FANTASY FILM FESTYĄL 


wwwitantra.com.pl/tantra/cube/ 


FarkŚicyka machina cinema. 


HAADEPEZY MAEALIE KŁUTOŁALAT 


